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professora de piano para aprender es rudimentos musi- 
cais, fie invés de ser apresentado ao maravilhoso muotío 
da música através de um processo de descoberta do som, 
da melodia e da harmonia, fui massacrado por enfado- 
nhas horas de suffejo e leitura de partituras. 

fis poucas melodias que me permitiam dedilhar 
não me diziam ahso l u famente nadai O que estavam fazen- 
do comigo não tinha nada a ver com música, na medida 
que não me proporcionava o menor prazer, 

Para completar a tortura, durante o solfejo 
e professora mantinha um lápis muito bem apontado pen- 
durado sobre minha cabeça. Se eu errasse na leitura, 
ela soltava o lápis que acertava dolorosamente em meu 
crânio! 

Essa versão "'didática" da espada de Dlmodes 
me traumatizou a tal ponto que crkei uma "tosse nervo- 
sa" como truque para ganhar tempo na leitura da parti- 
tura. 0 médico ao qual fui levado me curou num instan- 
te mandando suspender Imedí atamente as aulas de piano! 

Essa minha história, com algumas variações, t 
a de milhares de "músicos frustrados" que per não te- 
rem tido uma iniciação adequada, acabaram se afastando 
do mundo maravilhoso da música tornando-se, guando 
mui to, "ouvintes passivos". 

Dhviamenfe nem todos tiveram o privilégio que 
eu tive de se defrontar com uma professora que, com 
certeza, fez um curso de aperfeiçoamento num conserva- 
tório da GESTAPO. A dificuldade, porém, que todos nús 


G 



temas de treinar uma pslcomotr Icidade adequada para 
tocar algum instrumento musicai, já representa um 
obstáculo suficiente para desanimar a maioria das 


pessoas, . . . . , „ 

S h depois dos quarenta é que descobri o Ins- 
trumento musical adequado para estudar música de ma- 
neira agradável i meu microcomputador! Nele eu posso 
digitar partituras, fazer arranjos, amamentar novos 
acordes, timbres e ritmos, sem precisar desenvolver 
uma habilidade manual que me tomaria horas e horas de 


estudo enfadonho. 

Esta descoberta foi tao gratlflcante que re- 
solvi compartilhá-la com todos os outros "músicos de- 
sajeitados", marginalizados do mundo musical. 

Para isso convidei o EDUAflDD LAMOUNIER BAH- 
BlEfil, um jovem engenheiro eletrônico, brilhante músi- 
co e compositor, familiarizado tanto com a Musica 
quanto com os melas eletrônicos de produzi-la, 

Da minha colaboração com 0 BARBIERI surgiu 
este CURSO DE MÚSICA, dividido em dois volumes, 

No primeiro, ensinamos os primeiros passos 
da teor ia musi cal , utilizando essenc i a Imente a macro- 
Mnguagem do comando PLAY do M5X, Nele discutimos a$ 
qualidades "fisiológicas" do som * o surgimento das 
escalas musicais sob uma perspectiva histórica. 

Tentamos utilizar os si empina mais ecléticos 
possíveis, indo desde cantigas infantis e chegando até 
o jazz, passando peia música medieval e clássica. 

0 nosso objetivo final, neste volume, é levar 
o leitor a fazer a transcrição de partituras até certo 
ponto complexas, com conhecimento não Sã da notaçao 
musicai mas também com uma boa noção da teoria musicai 


que elas envolvem. 

No segundo volume, alem de completar as 
nocaes de teor i a mus i ca I iniciadas no p r ime i ro vo i ume , 
discutimos as qualidades "físicas” do som, utilizando 
o comando SOUNO do M5X e mostrando a "construçao_ de 
tons e ruídos no computador com a ma temat i zaçao de 
determinados parâmetros. 

Em nenhum dos dois volumes foi nossa intenção 
ensinar programação, apesar deste aprendizado acabar 
ocorrendo como sub-produto do curso. 

O principal objetivo do CURSO DE MÚSICA foi o 
de real me n t e promover a descoberta do mundo musical em 
si. Além de pensar no "músico frustrado" que citei an- 
teriormente. pensamos nc jovem que deseja se Iniciar 
passando por uma cultura que já lhe é re i at I vamenfe 
familiar* a mí cro-i nfoemátlca. 
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Este livro, a rigor, não foi escrito a quatro 
mãos, como (TI riam os pianistas, mas sim a 12 dedosl 

Enquanto a BflABlEfll utilizou plenamente suas 
duas mãos de teci adis ta eiperienta a músico de M mão 
cheia { com o perdão do trocadilho), eu fui dedilhando 
num cantinho do teclado usando apenas os dois dedos da 
musico principiante, numa espécie de "bife" editorial 
complementando o te* to do BARÉIERl com programas a 
exercícios. 

í 3 ara um bom aproveitamento do CURSO 0E M&SfGá 
6 aconselhável, mas não indispensável, que □ leitor 
tenha algum conhecimento do BASIC MSX , o que pode ser 
conseguido com uma leitura dos manuais que acompanham 
o micro ou estudando a bibliografia aconselhada no 
fim de cada volume. 

Esperamos que esta experiência editorial ino- 
vadora seja de real ajuda aos nossos leitores e aguar- 
damos críticas e sugestões que nos permitam aprimorar 
e complementar este trabalho que tira o microcomputa- 
dor da exclusiva tarefa de atividades profissionais 
íou de "jogui nfoos" í e o coloque como um valioso ins- 
trumento para ingressar no mundo das artes. 


Pierfuigi Pia??i 
Karco de 1980 
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INTRODUÇÃO HISTÓRICA 


Música, palavra mágica que despertou a aten- 
ção da artistas, sábios, filósofas, governantes, e que 
os levou ao sorriso ou ás lágrimas. Mas o que signifi- 
ca essa palavra? Vamos voltar um pouco no tempo... A 
palavra "música" tem origens na Grécia Antiga, onde 
MÜUSIKE representava não apenas o som dos instrumentos 
e o canto mas a arte das musas : as sons. os cantos, a 
poesia, a dança, enfim, tudo o que pertencia às musas. 
Uma Época em que o conjunto de fendas que constituíam 
sue mitologia era também o que servia de explicação 
para os mistérios do mundo. Os poetas da época de 
Homero, por exemplo, utilizavam-se de instrumentos 
eamn a cítara para acompanharem soa poesia, o que evi- 
dencia uma grande relação entre a música, a poesia e o 
teatro, Na civilização grega, a incapacidade para a 
arte e pare a música, em particular, era motivo de 
frustração e infelicidade. 

Há multo o que se aprender com a Grécia Anti- 
ga. Ela foi o palco de um grande desenvolvi mente da 
música, seja pela concepção e aprimoramento de instru- 
mentos musicais como a flauta, a lira. a trombeta, a 
cítara, a gaita de foles, uma infinidade de instru- 
mentos do percussão, seja polo canto coral, seja 
peles teorias e relações numéricas desenvolvidas por 
fMtégOras, pr I oc í pa imente . Talvez o mais antigo do- 
cumento escrito sobre a música grega seja da tragédia 
Orastes, de Euri sedes, datado do século V a.G., embora 


os estudos pára representação da música grega tenham 
se Iniciado ao redor do século VII a.C.. ou seja. há 
mais ou manos Ê.G8B anos. 

Contudo, se compararmos com os estudes feitos 
pelo sábio chinês Ling Lun. que ao redor de a.C, 

estabeleceu regras para o sistema pentatfinico e com os 
instrumentos musicais do Ceilão, ao redor de a.C. 

veremos que há 1B§0£ anos a música vem se desenvolven- 
do s atraindo o interessa de alguns pesquisadores. 

Figura 1.1 - Detalhe de us antigo vaso grego coa FcJcu tocando cítara. 
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Pitágoras, Homero. Arl&tàxeno, Euc I ides. Pto 
iomeu, todos têm uma ligação multo gr ande... a músico 
Este é o elo que une você a todos esses gênios.. 


ALGUNS CONCEITOS BáSICOS 


Ou ando ouvimos um pássaro cantar, um gato 
mior ou uma criança ensaiar seus primeiros gorgolejes, 
percebemos que esses sons. dependendo do nosso humor, 
podem evocar sentimentos bastante variados, da alegria 
è tristeza. 

n homem, devido â sua capacidade de raciocí- 
nio, aliada á lógica, tem criado padrões para a utili- 
zação, geração e execução dos sons de forma a tornar 
mais agradável a transmissão desses sentimentos. Esta 
combinação, que para o homem s lógica, ê chamada de 
mús i ça . 


0 conceito de música & , portanto, bastante 
abrangente. Contudo, há várias tendências e caracte- 
rísticas no agrupamento dos sons, que tornam a defini- 
ção de música muita pessoal e também dependente da 
época que anal i sarnas . 

D fato È que tudo o que impressiona os órgãos 
auditivos, dependendo do nosso estado de espírito, po- 
de aguçar ou refrear nossos sentimentos e transformar 
nassas atitudes. Basta lembrar o afeito das marchas 
militares para Infundir coragem antes da batalha ou 
corais religiosos para criar um clima de espirituali- 
dade e meditação. Assim, a música contribui de uma 
forma bastante significativa quando aparece sob a for- 
ma de efeitos sonoros num filme, como estímulo para a 
dança, ou como forma de relaxamento, na mus l cot erap i a , 

Estas expressões, como inúmeras outras, re- 
presentam os atuais modos de utilizar a música com fi- 
nalidades específicas, 

OS INSTRUMENTOS MUSICAIS 

Para uma dada utilização da música, utlMran- 
se instrumentos geradores de som. Temos, assim um novo 
conceito: um instrumenlo musicai. Todo instrumento ge- 
gerador de som pode se tornar um Instrumento musical. 

A utilização de um tipo de instrumento musi- 
cal pode refletir o avanço tecnológico de uma determi- 
nada época bem como ajudar a compreende-la melhor. 

Ao redor du ano a.C. £ há quase seis mil 
anoshos egípcios batiam paus e pedras para acompanhar 
seu canto. Se pudéssemos viajar pelo tempo, veríamos 
na Palestina, no século X a.C.. t rompe t es , i nstrumen tos 
de corda e corais no templo de Salomao. Ou ainda Mero 
assistindo a um recital de hjdraulis, um tipo de orgia 
de tubos. 

Atualmente, a t ém dos instrumentos tradicio- 
nais o desenvolvimento tecnológico colocou á nossa 
disposição uma grande quantidade de instrumentos efe- 
trBnicos como órgãos, s I n te 1 1 z ador es . emuladores e até 
□ próprio microcomputador que é c instrumento básico 
u t i I i zado neste 1 1 vr o . 

Paralelamente à evolução tecnológica dos ins- 
trumentos musicais ocorreram grandes avanços no estudo 
da representação da música como linguagem. O sistema 
de notação musical atual obedece a certas regras, como 
qualquer outra linguagem, mas permite a inserção de 
uma série de novos parâmetros, devido à complexidade 
de formas e de sons de que atualmente dispomos. 
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Esta característica è muita Importante pois 
alguns i nstrumentos mus I ca i s têm tioie dispositivos d c 
automação, o lí seja. podem ser programados para tocar, 
sem a necessidade de que o programador passe anos e 
anos se educando e exercitando para adquirir rapidez, 
torça e sensibilidade para poder tocá-lo. 

Seja qual for o tipo de instrumento que voe® 
decida aprender a tocar, è necessário descobrir como 
funciona e quais seus recursos, para poder aproveitá-lo 
ao máximo, A pesquisa na geração e combinação de sons 
para produzir música é fascinante e os horizontes não 
têm I i mi tes * 


OS SONS DO MSX 

0 MSX pode ser utilizado como um instrumento 
musical pois possui um circuito interno gerador de 
sons e. sob a linguagem BASIC, dois comandos que per- 
mitem que você o programe para produzir sons sequen- 
c I aimente, simultaneamente e com velocidade programa- 
da. Também pode. com o auxílio de um programa 
aplicativo e interface, controlar equipamentos que 
disponham de interface MIDI íMusIcal Instruments Digi- 
tai interface). 

Trataremos, neste voiume, apenas da primeira 
aplicação, deixando a segunda para outro volume. 

A primeira coisa que devemos aprender neste 
capítulo è como digitar programas em DAS I D que façam 
seu micro tocar alguma música ou produzir algum som, 

leia cuidadosamente o enunciado de cada exer- 
cício a seguir e execute as instruções nn seu MSX para 
ir adquirindo uma certa familiaridade com seu novo 
"1 nstrumento" musi ca t . 

Mesta primeira fase não se preocupe em 
compreender os programas em si: o exato significado de 
cada linha do programa em BASIC será entendido com o 
decorrer do curso. 


EXERCÍCIOS 

E 1.1 - Digite o programa da figura 1.2, para ouvir 
uma demonstração do seu MSX tocando uma antiga 
melodia em duas vozes, Para í ac Matar a digi- 
tação, comande antes: 

KEY l r "PLAY" + CHRft (34) 


ia 



e â p e r t e o RETURN. Besta forma, toda ve: que 
voei pressionar a tecia de função F 1. você lá 
terá, na teia, o PLAY com as aspas abertas. 

Da mesma forma . comandando : 

KEY 2 r CHR* í 34 ) *CHR 4 í 44 ) +CHRS í 34 > 


voei ttrfi, na tecla F3.o "fecha aspas”, a vir- 
gula ê o "abre aspas" que aparece no meio de 
cada linha. 

FlnaJmente, comande i 

KEY 3, CHR® ( 34 > +CHR5 ( 1 3 > 

Assim fazendo você terá* na tecla F 3, o 
"fecha aspas" e o RETURN necessários para ter- 
minar as liAhâS que contem o PLAY. Desative o 
GAPS LODK para digitar o que está contido en- 
tre aspas em ml núsculas. Desta forma evitare- 
mos confundir o O com 8 e o 0 com B. 

Após digitar o programa, rodeio com RUN e 
RETURN. se aparecer uma mensagem de "função 
Ilegal” em X. liste -o programa e procure na 
Einha X o erro que você cometeu* 


Figura i.2 - E x‘e np 1 o de nusica no N5X, 


100 
119 
129 
139 
í 49 
í 50 
160 
170 
189 
í 90 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
2Ó0 
270 
280 
290 
300 


I NTERVAL ON=SCREEW 2 
ON INTERVAL-S4 GOSUB 4©0 
FOR 1=0 TO 1 

PLAY "t20050m7000'V't 200s0m7000" 

PI AY "r4o3" 

PLAY "a4o4c2d4"/V4L64ao4cea' # 
PLAY "e4-FSe4" r o3ao4cca" 

PLAY "d2o3b4" r "o3gbo4dg" 

PLAY "g4.aBb4", // ci33bD4dg" 

PLAY "o4c2o3a4 < ''' , "o3ao4cea w 
PLAY "a4.gtma4" r "iifao5d" 

PLAY "b2g H4" * **o4egttbo5<J" 

PLAY "e2a4 /y , ^o4egHbo5d" 

PLAY "o4c2d4" f "o3ao4cea" 

PLAY "e4-f8€4 ,"o3ao4cea yy 
PLAY "d2o3t>4"/'o3gbo4d9" 

PLAY "g4.a3b4'V'o3gba4dg" 

PLAY "o4c4-o3bBa4" T "o3ao4cea y/ 
PLAY "glt4. fHBgft4" T “ ry o4egttbo5d" 
PLAY "a2-'V'o3ao4cea" 

PLAY "a2r4'V # o3ao4cea" 
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310 PLAY "o4g2 * " P " 1 4o4ceg " 

320 PLAY "g4.fBe4*\"ceg" 

330 PLAY "d2o3b 4" , "o3gbo4d" 

340 PLAY "g4-a8b4" \ "o3gbo4d" 

350 PLAY "o4c2o3a4'%"ü3ao4ce" 

360 PLAY "a4*gN8a W'o3ao4ce" 

370 PLAY "b2gft4'' r "egttb" 

380 PLAY "e2." r "egttb" 

390 PLAY "o4g2.'V'Q4ceg" 

400 PLAY "g4.f9e4'V'ceg" 

4 i 0 PLAY "d2o3b 4 " f "o3gbo4d " 

420 PLAY "g4.a9b4'V'o3gbo4d" 

430 PLAY "o4c4.o3bBa4%"o3ao4ce" 

440 PLAY "gtt4.fHa 9 «4'V'eg#b" 

450 PLAY w a2.a2r4*\ w o3ao4ceo3a2 w 
460 NEXT I 
470 END 

400 X%=25ó*RN0« i > :YX=l?2#RND(í ) 

490 R%= 12*RND< 1 )+2=C%= 14#RNDÍí)+2 
500 CIRCLE ÍXX, YX> r RX r C5£ 

510 RETURN 

Agora responda as ssguinías perguntas? 

a) Qual o título da música tocada? 

b) Quem é o autor? 

c) De que século é a música? 

As respostas de todos os txor cicios estão 
no apêndice 2. 

E 1.2 - Experimente ligar seu micro oum amplificador 
de JUDIO. Veja oo manual dc Instruções como 
fazer isso. Toque a música do exercício t.1 c 
veja agora a qualidade do som. Para gravar seu 
programa em fita cassete, apõs conectar os ca- 
bos ao gravador, tigâ-lo corretamente e colo- 
car nele uma fita virgem, comande: 

CSAVE "FIGÍ-2" 

E 1.3 - Vamos ver, agora como produzir ruídos no MSK, 
Para fscíUtar a digitação, você pode previa- 
mente comandar 

KEY l r "SOUND" < e RETURN) 

pois a palavra SOUND aparece muitas vezes e e 
bom assoclâ-ia a uma tecla (no caso F1 ), 



Digite o programa da figura 1.3 e rode-o 
com RUN {« ftETLIRN í . 

Figura 1*3 ~ Efíilo sonoro nc USX. 

1 m SOUND 7,28 

Í10 SOUND 1,0 

120 SOUND 3,0 

130 SOUND 6,0 

í 40 SOUND 0,100 

í 50 SOUND 8,13 

ÍÓ0 SOUND 9,0 

170 SOUND 10,15 

100 SOUND 12,255 

190 FOR L~1 TO 2000SNEXT L 

200 FOR 100 TO 30 STEP --04 

210 SOUND 0 t L 

220 NEXT L 

230 SOUND 8,0 

240 FOR L=2 TO 31 STEP .01 

250 SOUND ArL 

260 NEXT t 

270 SOUND i0,í6 

280 SOUND í 3 , 0 

a) O que lembra o ruído produzido pelo 
programa da figura 1.3 ? 

l ) ) Se você levar o cursor até a linha 19* 
e alterar o 2888 para 1888 . que efeito isso 
tem sobre a sequência de ruídos? (não esqueça 
de digitar RETURN após cada alteração de li- 
nhas para que ela seja atualizada na memória 
do ml cro í . 

c) Levo ado o cursor até a Unha 248 e al- 
terando n 5TEP 81 para STÊP.1, que alteração 
Isso traz ao programa? 

E 1.4- Greve o programa da figura 1.3 em cassete com 

CSAUE "FIGi-3" 

em dr í va com = 

SAUE "FIÍH-3.BAS" 
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INTRODUÇÃO 

Assim como a linguagem falada dispõe de uma 
representação escrita, a linguagem musical também dis- 
põe de uma, 

Esta representação passou por vários proces- 
sos de adaptação ã I I nguagem musl cal de cada época, 
até atingir a forma atual, conforme veremos neste ca- 
pítulo. 

Antes de atingir a forma atual de representa- 
ção, vários pesquisadores, eu longo dos séculos, dedi- 
caram-se a essa tarefe, 

0 sistema utilizado na Grécia Antiga ara ba- 
seado em símbolos chamados neumas, derivados das le- 
tras do alfabeto grega, A notação grega per neumas de- 
senvolveu-se desde o século VII a.C. até o século IV 
d.C. , aproximadamente. 

Com o domínio romano, esse sistema foi modi- 
ficado. Atribui-se a um senador romana do século IV 
d.C.. Alíplo, o primeiro tratada romano sobra música. 
Esse tratado era denominado "As Tábuas", que constava 
de aprux imadamante 1549 sinais para a representação 
musica! . 

Até o século X d.C., várias tentativas foram 
feitas, até surgirem os primeiras conceitos do sisteme 
que utilizamos atualmente. 

Mas que tipo de característica de um sem pede 
ser representada graficamente? 

É o que veremos a seguir.,. 


1? 


PROPRIEDADES DO SOM 


Podemos resumi r as caracter í st I cas de um som 
$ob quatro aspectos* altura, duração, intensidade e 
timbre. Estas quatro propriedades representam, de for- 
ma bastante simplificada, as características complexos 
ds um sinal sonora. Algumas características físicas de 
sinais sonoros serão vistas oo volume S, 

Vejamos, então, o que são estas quatro carac- 
ter fsti casi 

ALTURA - corresponde ao posicionamento do som segundo 
os conceitos da graves, médios e agudos. Digite o 
programa da figure 2.1 , 

Figura £,i - Sons graves, «dias e agudos. 


Í0 PLAY"Li óVi 5" 
20 FOR I=í TO 96 
30 NS="N"+STR*<I) 
40 PLAY N* 

50 NLXT I 


Você pode perceber sons de diferentes altu- 
ras, que vão desde es graves, passando peies médios I 
terminados nos agudos. Com este programa, inclusiva, 
além de perceber a diferença de altura, você pode co- 
nhecer toda a gama de sons que seu M5X pode tocar, pois 
o primeiro que você ouve ê o mais grave possível e o 
último e o mais alto { agudo ). 

Note, ' também que os sons mais altos, depen- 
dendo da sua acuidade auditivo (que entre outras coi- 
sas, é também função da Idade) podem ser virtual mente 
Inaudíveis! 

DURAÇIü - a duração de um som corresponde ao tampa 
em que o som se prolonga. Para compreender melhor esta 
característica, digite o programa a seguir. 

Figura 2,2 - Duração de sons* 


10 PLAY" ví 5" 

20 PLAY /y a2r2aiór2" 
30 BOTO 20 



Podemos dizer que um som é longo e o outro k 
curto. Este é u conceito de duração de um som. Paro 
brecar a demostr ação, basta digitar GONTROL + 5TOP . 

INTENSIDADE - é a propriedade de um mesmo som parecer 
forte oo fraco aos órgãos auditivos. 0 programa a se- 
guir mestra dois sons que têm intensidades diferentes, 
apesar de terem a mesma altura e a mesma duração* 

Figura 2.3 - Intensidade de Sons. 


10 PLAY"v?a2r2vl5a2r2" 
2<ô GOTO iO 


TIMBRE - é um atributo especial do som. 0 timbre pode 
estar associado com o instrumento musical usado ou com 
as características da fonte sonora. Por exemplo, o 
soar de um tambor é diferente do de um sino. Um Ins- 
trumento musical eletrônico pode gerar sons de vários 
timbres. Digite o programa da figura 5.4.0 ouça a mes- 
ma musiquinha tacada com dois timbres diferentes. 

ffgura 2. 4 - Tiibre de sens, 

10 PL A Y"o3^ r . "oB tf 

30 Aí="r lc BtíBeBf 4f 0-P 4c8dBc0d4dfíd4t GySf 8e 
4t>8e4c8d BcBf 4f Bf 8" 

40 PLAY 

50 PLAY A$,Aí,AÍ 
60 PLAY"o4" * "o4" , " qá ” 

70 PLAY C$ r CÍ,CÍ 
80 PLAY A®, A®, Aí 

A NOTAÇÃO HUSICAL 

Uma de nossas principais preocupações com o 
mundo que nos cerca é entender suas mensagens e trans- 
mitir nossas informações a outras pessoas. Há vários 
tipos de linguagens e vários tipos de notações para 
se transferir as informações, 

A notação musical atual tem origens no traba- 
lho de um monge italiano chamado Guido DArezze 
095-1 que adotou um sistema para representar os 
sons. Nessa época, a música obedecia a determinados 
fundamentos s os instrumentos musicais já lembravam os 
atualmente usados em orquestras. 
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A NOTAÇÃO PARA A ALTURA 


Para representar os sons. Guitfo DArezzo 
Idealizou um conjunto da quatro linhas paralelas. a 
pauta, onda representava a altura dos sons e Pois sím- 
bolos: para os instrumentos do sons mais graves 
(clavo de fé) e os instrumentos de sons mais agudos 
(clave de sol L Os nomes das notas musicais foram ti- 
rados das si I- abas iniciais de um til no a São João 
Batista, que os meninos cantores entoavam para 
protegê-los da rouquidão? 

Ut uueant I ai I s reíMJnsre fihris 

Mira gestor um f a mu li tuo r um 

SoTve polfuti latiu reatum 

S ancte I oannes , 


a traduciu seriai 

Para que nós* servos, com nitidez e língua 
desimpedida, o milagre e a forca dos teus feitos eio- 
g I emos r t I r a-nós a grave culpa da língua manchada, 
São João. 

Tínhamos, então. UT. f?E, ML FA. SOL e LA . 
Por ser ditfcU de pronunciar, o UT acabou virando DO 
(de DOM I NUS i è mais tarde apareceu o SI (talvez por 
homenagem a São João - Sane te loannesL dando origem à 
sequência de monossílabos DÓ, RÉ, ML Fi* SOL, Lá e 
5L que são os indicadores da altura dos sons, também 
chamados notas musicais. 

A figura 5,5 mostra a forma de representação 
usada nessa èpdca. As notas eram representadas por 
quadrados, losangos e trecos. 

Figura 2.5 - Representação bus i cal de Cuido D'Are 2 M. 


J J I J 1 ^ J J J J L I- J 


E-=5 







?* 



A evolução do trabalho de Guido DArazzo 
representa a natação musical atualmente utilizada para 
determinarmos a altura dos sons, ou seja, o pentagra- 
ma, ou pauta, que ê um conjunto de cinco linhas para- 
lelas, Igualmente espaçadas, como mostra a tig 5.6. 

Figura 2.4 - 0 pentagràia. 



s — 

>1 

4 

1 
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Um dos problemas gerados pelo pentagrama foi 
a dificuldade para se representar sons multo graves ou 
muito agudos. Se todos fossem colocados, dos mais gra- 
ves aos mais agudos, em sequência, teríamos de criar 
uma pauta com muitas linhas, o que dificultaria a lei- 
tura, Foram desenvolvidos alguns sinais, claves 
(alguns chamam de chaves), pare indicar se os sons re- 
presentados no pentagrama eram mais graves ou mais 
agudos. Esses sinais são sempre colocados no mfcío de 
cada pentagrama, mas podem ser. ás vezes, trocados du- 
rante a sequência das notas no pentagrama. 

Para os instrumentos de sons graves, utiliza- 
mos a Clave de Fá e para os instrumentos de som agudo, 
a Clave de Sol. como mostra a figura 5,7. Para assina- 
lar a altura de cada som, utilizamos um símbolo ovala- 
do {&). 


Figura 2.7 - Á& claves de Fá e Sol. 


clave 

ÜE 

SOI 



?a linha ( Snl ) 


CLAVE 
DF 
F i 

NOTAi Existe outra clave, a de Oó. mas é pouco utili- 
zada e não trataremos dela, nem de Clave de Snl na 
primeira linha, nem da Clave de Fã na terceira linha. 
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■1 a linha í F a 



A Clave de Saí da á neta da segunda linha o 

nome dc Soí. A clave de Fã dá à nota da quarta linha o 

nome de Fã. A relação entre as duas claves é tal que 

as duas representações da figura 2.8 mostram a nota 06 

com a mesma altura na Glave de Fã e na Clave de Sol. 

Figura 2,8 - Correlação entre as claves. 



ínota Dói (NOTA PÔ 1 

Vejamos como é a sequência da notas nas duas 

cl aves: 

Figura 2.9 - Sequência* na* Claves de Sol e Fã, 


CLAVE PE SOL 



Bem. você deve ter percebida que quando sons 
de determinada altura não "cabem" dentro do pentagra- 
ma, determinamos outras tinhas, acima ou abaixo. Essas 
linhas são chamadas linhas suplementares, como mostra 
a figura 2 . 16 


Figura 2.14 - Linhas suple«nUre*. 
{ SUPER 1 0RE5 ) 


ZZ {INFERIORES) 
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0 p f os r ama da figura £.11 vai lhe mostrar c o 
mo sio as alturas cor r esponden tes às representações 
oas Claves de Fá e Sol. Através das setas para cima e 
para baixo voc? poderá mudar a altura da nota e Per- 
correr a extensão de dois pentagramas. Apertando a 
barra de espaços você pode ouvir 0 som correspondente. 


Figura 2,H - Alturas nas Claves de Sol e fá» 

C"=PS(2)="RE 


100 
110 
120 
í 30 
í 40 
150 
160 
170 
180 
190 
20® 
21 ® 
220 
230 
240 


E - PS ( 4 ) = 
G" = PS(Ó ) = 
B" 

2, .0 


FA 

LA 


NOTA CTFRA J 


PS C 1 > “ DO 
PS í 3 ) ="NI 
PS C 5 >= /H, SOL 
P S ( 7 ) " “SI 

COLOR 15 , 1 , 1 5 SCREEN 
OPEN"GRPí"AS Ml 
PRESET (31 t 17®> 

PRINTMi r “OlT AU A 
FOR C=0 TO 1 

FOR |_=63+48«C TO ?5+48*C 5TEF 8 
LINÊ ( 0 t L ) — < 235*L) 

NEXTL , C 

FOR 1=1 TO 26 

0=23+8*1 

P R ESET (D, 152-4*1) = PR INTtti ,CHR$ í i > + 
CHRSÍ73) 


250 

260 

270 

280 

290 


LINE(D,5)-<D+6,2í > , ,B 
IF IM0O7=2 OR IM0D7=ó THEN 280 
L INF í 0^3 r 5 ) - ( D+ 1*15) , ,GF 

L INF (30, 151 )-<38 , 151 > »LINE< 126, Í03> 

( 134 , 103) s LI NE ( 222 * 55 ) — ( 237 r 55) 

300 PRESET (14, 86) : DR AUT / Ci5SÍ2LHUERM+2 , + 1 
fi+ i T +2M- 1 j + 2H-2 r + 1N-2 , — iH2U2h+i , -2E4U2HD 
i ó3H y/ 

3 *a PRE SE TC 14,87) s OR AU"C 15SÍ 2i, HUERh+2 , +1 
M+l ,+2M~i ,+2M-2,+lM-2,-ÍH2Uami ,-2E4U2HD 
1 6GH“ 

320 PRESET ( 14,120) = DRAW"Ci5Si2LHUERM+2 , + 
iM+i , +2H-1 , +3G2" = PSET (27 ,115) ■ PSET í 27 , 12 

330 PRFSETC 14, 121 > ; DRAU"Ci5SiHLHUERM+2 , 

1 H + i , +2M-1 , +3G2" : PSET ( 27 ,115) E PSET £ 27 ,12 
3) 

340 FOR T = 1 TO 8 = CS-CS+CBR% < PEEK ( 7222+T ) 
) 5 DS-DS+CHRS ( PEEK < 7206+ T ) ) =NEXT T: SP RITE 
S í i > = CS5SPRITES<2 > = DS 
35® I=13SPLAV“S0M7000“ 

360 A”5T ICK < 0 > 

370 IsI+<Á“5>-tA=i) =X-23+8*IsY=152-4*I 
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380 IF Iíi THEN 1=1 

390 IF I >26 TH EN 1-26 

400 I+15>\7 - W-( I+í5)M0D7+l 

410 IF A=0 THEN 440 

420 LIME C 40 t 180 > - (240, í 90 ) , 1 r 8F 

430 PRESET C41 f i8í) í PRINTMÍ r 0?" 


;P1Í 


440 PUI SFRITE 3,ÍX,Y-Í),,1 
450 PQT SRRITE 4,«X f 22),,2 

íiOD/>=-> 2#<IX7) + í4t2 ^ UH<>D7> + í IH0D7>1 ) + CI 
470 A*-"N'"+STR%ÍN) 

480 IF STRIGÍ0) THEN GOSUB 500 
490 GOTO 3Ó0 
500 PLAY Aí 

510 IF STRIGC0) THEN 510 
520 RETURN 

EXTENSÃO DOS INSTRUMENTOS MUSICAIS 


Cada instrumento musicai, além de caracterís- 
tica Particular de timbre. possuI também uma caracte- 
rística chamada extensão, oue é o intervale entre as 
alturas mínima e máxima que tal instrumento alcança. 

Por exemplo, voce pode observar a seguir as 
extensões utilizadas em concertos, para aíguns Instru- 
mentos de sopro. 


Figura 2,12 - Extensão de alguns instruientos. 



-G- 


FÍ - AUTfl 080 é CLARINETA 


24 



0 arranjo e orquestração de uma peça musical 
dependam da intensidade, eatsnsici e timbre dos instru- 
mentos. 

Como veremos no capítulo B o menor intervalo 
que separa duas notas do mesmo numa, numa sucessão de 
06 a 06, Ré i Rí, etc,,, é chamada de oitava. Chama- 
mos às sucessões de notas da escalas. 

A escala gerai representa, em termos de altu- 
ra, a totalidade dos sons e sua extensão ê do oito di- 
tavas, designadas por 06-0 a 06-0. O M$X permite gerar 
sons desde o Ü6-1 até o 51 -B, conformo mostra a figura 
2 . ! 3 . 


Figura 2,í3- Extensão do HSX 



Para voei poder comparar, a extensão de um 
Piano vai de Lá-B a Dó -8 . 0 programa da figura 2.1-1 
pode demonstrar a extensão do M5X. 


Figura - Extensão do RSK. 


10 

PLAY" 

i=0m8000" 

20 

FOR I 

= i TO 3 

30 

0£-"o 

"+STRS<Í> 

40 

PLAY 

os 

50 

PLAY 

"cdefg*b" 

60 

NEXT 

I 
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A EXTENSÃO DA VOZ HUMANA 


A vo i humana, que é gerada por um processo 
bastante complexo envolvendo a cavidade bucal, cordas 
vocais, traquáia e muitos outros ârgios, pode atingir 
extensões incríveis, como por exemplo a da peruana 
Vuma Sumac, 

Geralmente os homens têm altura de voz mais 
grave que as mulheres e crianças. A vo? mais aguda ê 
chamada soprano e a mais grave, baixo, São cfassíflca- 
cadas. da mais grave à mais aguda em: baixo, barítono, 
tenor, contralto, meio soprano e soprano. 

Veiámos oomn ê a representação da extensão 
para cada uma destas vozes na figura P.15 , 

Figura 2.15- Extensão da voz huw.ua. 







o 

_Ei - - - 

, „ 

— ?! 

fl 


r — — 

— t 

— L? 



— ^ , —a — 







° i /s 

Bftpxo BinrTPNri tfndu mui rm i d soprano somano 


Assim, as vozes graves barítono e batxo são 
norma imente escritas na clave de fé e as vozes tenor, 
contralto, maio soprano o soprano^ na clave de sol. 

Vamos descobrir a extensão de sua voz? Não è 
difícit. 0 programa da figura 8,11 pode ajudá-lo a 
descobrir. Basta cantar junto com o MSX. Comece com a 
nota mais grave que voe? pode cantar. Compare com o 
som gerado no MSX. Tente a mais aguda e compare. 
Pronto. Basta olhar a figura 2.15 e você descobri rã i 


AS NOTAÇoES ALE MÍS E INGLESA 

Devido à origem dos nomes das notas musicais, 
muitos estudiosos e pesquisadoras da música de origem 
não latina continuaram a utilizar uma nomenclatura 
muito comum no continente europeu, és notas até o sé- 
culo XII DC eram também conhecidas pelas letras A, 6. 



C p Q . E , f a G .A correspondida entre cs nomes 
em latim e as letras foi elaborada de modo que a letra 
A corresponde a Lã, 0a 5i e, em sequÊncia, atá G, que 
corresponda a SOL * Embora a nomenclatura definida por 
Guido D'Arezzo seja muito utilizada, nos países de 
língua ang \ o-saaS n i ca a representação por letras per- 
dura ate hoje. Essa é a represei ancao utilizada pelo 
comando PLAY. no MSií. 


EXERCÍCIOS 

E 2,1 - Digite o programa da figura 5,16, Aü rodá-lo 
você ouvirá dois sons diferentes. 


Figura 2Ab 

10 PLAY yy vI5L4o 4 y/ 
20 PLAY"crbr yy 
30 GOTO 20 


0 que distingue os dois sons é; 

a ) Intensidade 
b) Altura 
eí Duração 
d ) Timbre 

E H.3 - Digite □ programa da figura £,17. Ao rodá-io 
vocl ouvirá vários sons diferentes. 


Figura 2-17 

1Ê FOR X=0 TO 1000 STEP -3Í4 
20 OS=STRi< INTC CC0S(X)*4)+il > > 
30 PLAY yy a4v" + 0*+ yy b4r4" 

40 NEXT X 


0 que os d i st i ngoe á ■ 

a) Intensidade 

b ) Altura 

c) Ouraçãu 

d ) Timbre 

E 5.3 - Digite o programa da figura 2,18 e rode-o. Ele 
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simula a -emissão de uma rnensag&m em código 
MORSE (se voe? for fad I o-amador não tente 
entender pois a emissão é aleatória). 


Figura 2.1B 


10 PLAY"O 4 Ui 5 T 200 " 

2® N=INT<RNfDÍ-TIME>*4> + i 

30 FOR 1=1 TO H 

40 X=8 A < INT(RNDÍ-TIME)*.5>+i) 

50 Li="L"+STRS(X/ 2 > 

á 0 PLAY 1 %+“BR 64 " 

70 NEXT I 
80 PLAY J/ R 4 " 

?0 80T0 20 


Qual a qualidade do som que permite, a um ra- 
dlo-téfegrafista, distinguir entre o "ponto" e 
a "linha" ? 

a ) Timbre 
to Intensidade 
cj Duração 
d ) altura 

E 2.4 - 0 comando PLÁY permite fazer com que o K5X to- 
que uma seqêrcia de notas de diferentes altu- 
ras. usando a nomenclatura fl i ema t 


üb = C 
Re 3 O 
Mi = E 
Fá = r 
Sol = G 
Lá = A 
SI = B 


Vamos agora aprender a transcrição de uma 
"partitura”. Por enquanto não iremos nos preocupar com 
a duração das notas mas apenas com sua altura. 

Digite a linha 

10 PLAY " d4 50 M 5000 L A " 



que configura a primeira voz de seu USX para timbre de 
“plano" í não se preocupe em entendê-la por enquanto). 
Veja agora a partitura da figura £,19 < 

figura 2.1? 



Gomo você pode ver com a ajuda na página 'IS. 
a sequência de notas Indicada é 

Sol .Fó.Hi.Bé.Hi ,Fá,5ol .Sol .Sol 

G. F, E, D, E. F . G, G. G 

Para fazer seu M5X tocar esta sequÊnc I a . basta 

digitar: 

20 PLAY "GFEDEFGGG" 

Aparte o "ritmo" que nao está muito de acordo, 
você pode reconhecer o começo de uma cantiga infantil. 
Qual é? 

E 2,5 - Vamos continuar a cantiga! Veja a figura £,£§ 
e digite a linha 3€ a ela correspondente « 

Figura 2,29 



30 PLAY " 


E £.6 - Continuando, veja a figura £.£1 e digite a li- 
nha 

Figura 2*l\ 



£9 


10 PLfkY 


£ 2.1 - Finalizando, vaja a figura 2.22 s complete seu 
programa com a t i-nha 50. 

Figura 2.22 



50 PLAY 



30 




A NOTAÇÃO MUSICAL 
PARA A DURAÇÃO 

AS FIGURAS 

A notação musical para duração dos sons tem 
origens no Mensura I i smo teoria desenvolvida por 
Wal ter Gddingtun e Franca da Col Bnla no século XII . A 
idéia era criar símbolos diferentes para uma mesma In- 
dicação de altura, de modo a termos duraçnee bem pre- 
cisas*' 

A evolução deste s i st ema representa o si st ema 
atualmente utilizado. A natação musl cai è composta, 
então, por sinais colocados no pentagrama, que identi- 
ficam, segundo seu posicionamento no pentagrama, eons 
mais graves e mais agudcs ( cornumen temente chamados no- 
tas) e, segundo a sua forma, sons de duração mais 
corta e mais longa f chamados de figuras). 

Os símbolos para a tiuracào siO« 

Figura 3.1 - SÍebolos para a duração. 



ruis iPHCji 

í? 

SCmGftEVE 


"j j } í ) 

H| I N I H ?, HtHiHlMA COLCIlC 1 A 5£M I COLCHE I & FUSA 


MAIS CLililfl 

} 

smrrusa 
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Dependendo do pos 1 c I nnamento no pentagrama, 
estes símboios podem aparecer também na forma; 

Figura 3.5 - Outra fwpa dos snòolos de duração. 

. r r í í t 


Há uma correlação matemática entre a duração 
relativa das figuras, como veremos a seguir. 

Figura 3,3 - Relação entre as duraçfrs. 


J+n-J J+*J JUJ XJ AaJ 


Assim, a duração de uma semibreve t igual à 
duração de doas mínimas, igual ã duração de quatro 
semínimas s assim por diante. No M5X existem d manei- 
ras de se definir a durado de um som: na "string" 
contida entre as aspas que vêm depois de um cornando 
PLAY podemos determinar a duração de um grupo de sons 
colocando è sue frente o sub-comando. 


onde x é um número entre 1 s 64 que determina a dura- 
ção das figuras especificadas apòs este comando. 

A correspondência estro as durações e o valor 
de x é dada na figura 3.4 , 

Figura 3.4 - Relação entre a* duraçies e o valor de U 


. j j } ) } y 

Lt L2 L4 L8 L16 L32 L64 
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Digite o programa da figura 3.5 para perca- 
bar este afeito. 

Figura 3*5 


10 PLAY"Liedefgaba5co4bagf*di:" 

20 PLAY"L4cdefgaba5co4bagfedi: w 
30 PLAY''LiÁedefgabo5co4bàgfedc'' 

40 PL AY"Lá4cdef g abo5co4bag f edc^ 

Note que as linhas são praticamente iguaisi 
basta digitar a primeira e depois levar o cursor para 
alterar q númere da linha le o valor de x J. Não esqua- 
ca de digitar RETUHN apôs cada alteracae. D? um LIST 
para se certificar que as 4 linhas estão na mamária do 
micro . 

A outra maneira e a de se colocar q x logo 
apòs a letra {cifra) que indica a nota. Se. apús a le- 
tra. q x nác for especificado, vaie o último Lx utili- 
zado . 

Digite o prpgrama da figura 3.6 que represen- 
ta ume melhoria do que voei tez nos exercícios de EB. 4 
a EB. 7 da aula passada. 

figura 3.é 

10 PLAY "o450mS000LB" 

20 PLAY "GFEDEFG4G4G4" 

30 PLAY"AGF4F4F4GFE4E4E4" 

40 PL AY jV CCA4A4A4B AG4G4G4" 

50 FLAY"EFG4EFGFEDC2oóC w 


Note que no finaf da linha 10 foi especifi- 
cado LB que faz todas as notas sem valor de X serem 
CoUheias. Nas outras linhas, algumas figuras foram 
alteradas para semínimas a a última tantas do "apito") 
virou min Ima I 

Gemo a relação des durações k de múltiplos de 
dois. utilizamos um ponto à frente da figura, chamado 
ponto de aumento, quando precisamos de uma relação de 
múltiplos de tris. Este ponto aumenta a duração do som 
de metade do seu va I or . Suponha que. num determinado 
contexto, tenhamos = 

a — > E segundos, então o . — > E+E/E = 3 segundos. 
Podemos colocar um segundo ponto, se quisermos mais 
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aumento. 0 aumento será de metade de duracau do pri- 
mei ro ponto. Assim, sei 

& — > 2 seg,. então a, ♦ — > £+2/£+£/ê>1 Í2 = 3*)/E seg. 


Há uma outra forma de se aumentar a duração 
de um som. Utilizamos os símbolos-— « chamados li- 
gaduras. para unir a duração de duas figuras. 

Portanto, 

Figura 3,7 




t 


K 

&’ 0~C>- 


A utilização da ligadura ou do ponto depende 
do contento musical, como veremos no decorrer deste 
capí tolo. 

No MSN lambem podemos utilizar o ponto, Digi- 
te o programe de fl gora 3,0 para perceber isso. 

Figura 3,8 


10 5CREEN i : INTERVAL ON 
20 PLAY "vi 5" 

30 X-í20=KEY0FF 
40 PRINT TAB<2H"N0TA"í 
50 PRINT TAB < 10 ) ? "DURACAQ" 

60 FOR 1=0 TO 4 
70 Al="al"+STRINGMI,"."> 

80 X“X+120/<2*I > + ( I=0)*Í20 
?0 L0CATE 2 ,4* 1+2 
100 PRINT Al í T INE=0 S PLA Y Al 
110 LOCATF i0 r 4*T+2=T=TlMF/60 
120 PRINT USING"Htt-#";T 
130 IF TIME < X THEN GOTO ÍÍ0 
140 FOR F=0 TO 1 000 5 NEXT F 
150 NEXT I 


No programa a duração é dada até a case dos 
décimos de segundo, indicando um valor aproximado. 
Apesar disso você pode notar que cada ponto implica um 
acréscimo na duração igual à metade do acréscimo ante- 
rior. 
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PAUSAS 


Suponha que , no meio de ume e x scução . sei 3 
necessário um intervala de silÊncio entre um som e 
outro. Para representar esses intervalos de silêncio 
foram criadas as pausas, correspondentes ao tempo de 
duração das sons. Os símbolos das pausas são vistos na 
figura 3.3 , 


Figura 3.9 - Sínbolnç, rfas pausas 

» - í 7 ff? 

RI R2 R4 R8 RI 8 H32 R64 


No MSX a pausa ê especificada pelo subcomando 
Rx, onde x segue à convenção da duração das figuras. 

ALGUMAS CONUENÇoES 

A partir destes conceitos, poderemos repre- 
sentar a altura e a duração dos sons no pentagrama, 
como no exemplo da figura 3.10. 

f 

Figura 3.1& 


3a UNHA 


i costume, para facilitar a escrita s a lei- 
tura. escrever-se, da terceira linha para baixo, as 
representações com a haste voltada para cima a. da 
terceira linha para cima, a haste voltada para baixo. 

Em certas representações, para facilitar o 
agrupamento de colcheias, s em içolc baias, fusas e semi- 
fusas, é comum vl-las unidas. As ralações são exempli- 
ficadas na f i gura 3.11 , 

Figura 3,11 





pjlii' I vrv I r n 


TTt 

f 
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AS NOTACoES FARA INTENSIDADE E TIMBRE 


As outras pr dp r i o d a das do som. que faltam ser 
Identificadas no pentagrama são intensidade e timbra. 

A representação de intensidade está ligada a 
um aspecto da música chamado dinâmica. A dinâmica i a 
variação da intensidade dos sons ao longo de uma músi- 
ca. A notação uti I i zada não é uma medida quantitativa, 
ou seja r não è representada através de números, mas de 
palavras oriundas do italiano. É um costume, portanto 
vamos descrevê-los. 


SÍMBOLO 

NOME 

SIGNIFICADO 

PP 

p lanisstmo 

muito teve 

P 

pi ano 

leve 

mf 

mezzo forte 

meio forte 

f 

forte 

forte 

ff 

fortíssimo 

multo forte 


Há outras multas indicações, como crescendo, 
decrescendo, os sinais < (aumentando) e > (diminuindo) 
que podem aparecer ao longo de uma partitura. Com um 
pouco de bom senso e algumas associações, não é difí- 
cil "decl f rá-los*\ 

Para os diferentes timbres, dependendo do 
tipo de música composta ou executada, há várias formas 
de representá-los, a maioria com palavras ou símbolos. 
Por exemplo, a figura 3.1? mostra um trecho de uma 
partitura da compositora Wendy Carlos. 

Os timbres são os dos Instrumentos escritos à 
esquerda dos pentagramas. 


Figura 3.1? 



F 


AS REPRESENTAÇÕES NO MSX 

Como já vimos, a duração ratatlv a d® uma no- 
ta, no MSX è dada, no c orniÕdÒTrTÍY pelo subcamardo Li. 

A duracSo absolu ta é definida pelo subcomando 
Tn . Aumentando n, T dóraÇ'5t> 'absa I u ta dos sons diminui, 
O valor n vai de 32 a £55, 

A intensidade de uma nota sú podo ser altera- 
da peio valor Tn, onde n pode assumir um valor qual- 
quer da é a 15. 

Digite o programa da figura 3.13 a veia como 
podemos mudar a velocidade da execução e o voiume ao 
longo da músi ca. 

St você gravou o programa da figura 3.8, car- 
regue o e faça as alterações necessárias. 

Figura 3.13 


5 

i0 

20 

3© 

40 

50 

£0 

70 

30 

90 


PLAY "o4L8T i 00" 

PLAY "o4U8G4FEDEFG4G4G4" 
FLAY"Vi0AGF4F4F 4GFE4E4E4 
PLAY"V12CCA4A4A4BAG4G4G4 
PLAY*V15EFG4EFBFEDC2 d6C" 


IF H=i THEN END 
N=1 :PLAY'Vi" 
PLAY "7240" 

GOTO 20 


Vi 


fJT 

#/ 


Há uma forma de a I ter ermos I ev emente os 
timbres do comando PLAY, através dos subcomandos Mn e 
5n, O subcomando Mn define o período da variação do 
volume durante a execução da nota e o subcomando Sn o 
formato do envelope, 

Mas o que é envelope? Esse conceito vem de 
uma característica multo interessante dos instrumentos 
musicais. Se você tocar uma nota qualquer ao piano, 
perceberá que a intensidade no instante em que você 
aperta a tecla ê grande e vai decrescendo com o decor- 
rer do tempo até desaparecer comp ietamente , mesmo que 
vnci a mantenha pressionada. 0 gráfico da figura 3.14 
mostra, de forma simplificada, o envelope do som gera- 
do quando você toca uma tecla de piano. 
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Figura 3. H 



PRESS I ONA SOLTA 

A TCCLfl H TfcULA 


Todos os instrumentos do percussão, como o 
tambor, pratos, triângulos, o os instrumentos em que a 
corda é puxada ou percutida, como n violão, □ cravo a 
o piano tem um envelope parecido. 

[)3 instrumentos de sopro dependem do esforço 
gerado pelo executante, como a flauta, a trombone, 
etc.,, O violino tem um envelope que depende do movi- 
mento do arco sobra a corda, O 6rgão de tubos, como 
tem um som que é praticamente continuo, pois trabalha 
com compressores de ar, tem um envelope como o da fi- 
gura 3.1&, Q som cessa quando você solta a tecla. 

Figura 3,15 
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Em geral, os envelopes são simples mas, nos i nst rume ri- 
tos eletrSnicos, podemos ajustá-los. conforme alguns 
parâmetros mais conhecidos pelo sua representação em 
i ngí ís. que são: 


- d e I a í 

- attack 

- decaj 

- sustain 

- releasB 


( atraso Inicial I 
( ataque ) 
(decaimento ) 

( sustentação ) 

{ amor tec imanto ) 


Alguns i nst rumen tas musicais eletrônicos dis- 
põem de um outro conceito, ao invés (lesses quatro pa- 
râmetros r podemos definir apenas doisr nível (N) e In- 
clinação (uma maior Inclinação define se a intensidade 
aumenta ou diminui mais rapidamente é o nível define 
os graus de intensidade em cada ponto. Podemos, depen- 
dendo do numero de níveis, definir envelopes como o da 
figura 3.16 . 


Figura 3.16 



IHTEMSimPt 


NIOCL 

NÍVEL 

nível 


IS t M H LI 

i n I I I I I I r ► 


Dependendo do instrumento, o envelope pode, 
além de controlar a intensidade í ou volume), controlar 
outros valores comoj brilho, afinação relativa, tim- 
bre, etc,.. 

Bem. se isso tudo parecer muito complicado, 
não se preocupe, mais algumas páginas e voei já poderá 
transcrever algumas músicas para o M5X, 


exercícios 

£ 3.1- Çuando você transcreve uma partitura musicai no 
computador usando a notação por cifras { CDEFGA 
8) há necessidade de especificar a que oitava 
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essas notas pertencem. Para isso basta usar o 
comando ox onde x s o número da oitava, que po- 
de variar de 1 a 8. A grande maioria das músi- 
cas q uc você transcreverá, porám, se situa en- 
tre a oitava Eea 5. Ao ílgarmcs o KSX ele 
utiliza como valor padrão o4 (valor "def au I t M ) . 
Uma vez especificada a oitava, todas as notas 
transcritas serio consideradas dentre desta oi- 
tava até que ocorra nova especificação, A fiau- 
ra 3,17 serve como orientação para verificar a 
õue oitava pertence cada grupo de 7 notas ( GDE- 
FGABí. A nota C assinalada no centro da figura 
ÍG a oitava 41 á denomida Dâ CENTRAL . 

Figura 3,17 


os 
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M« figura 3.18 estio assinaladas G notas. 

Para transcrevê-las no MSX precisamos especifi- 
car sua oitava e sua cifra. 



A nota nB 1, por exemplo, será tocada peio co- 


mando 


Nota Is PLAY" o2E" 


Figura 3,18 



í>Q 




=sn : 

*© 

I£l 


Complete a relação a seguirr 


nota 

St 

PLAY", ,, 

nota 

3. 

PLAY".,, 

nota 

4. 

PLAY" . .. 

nota 

5, 

PLAY", , , 

nota 

Bi 

PLAY". .. 


E 3.2- Vamos, agora, aprender a transcrever músicas um 
pouco mais complexas. Vamos começar por um 
"moteto" do século XIII. A figura 3.19 fornece 
a partitura e voei deve ré gerar um programa no 
MBX que a toque, Existe apenas uma particulari- 
dade, nesta partitura, que sara comentada numa 
aula posteriori quando, antes da figura que re- 
presenta a nota aparecer o símbolo*. devemos 
digitar um si nal de "menos" í-J. logo após a 
cifra (e antes do número que determina a dura- 
ção*. Na partitura da figura 3,19. onde ocorre 
este sinal voei deverá digitar 8-4. A cada di- 
visão vertical, comece um nove comando PLAY. 


Figura 3.1? 



II OH " - 

ii tf jm mrU 1 m 

i ■ —li m 


■ ■ia”! 

furai. 


Bi 

■W 

íi41V r B r tm m 






™55ISSi 

wmammmi 
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Com base nesta partitura e usando a figura 3,17 
cemo referência, complete o programa da figura 
3 , 2 %. A Hnha 5 serve para produzir um envelope 
de plano (nos próximos exercícios veremos isso 
com ma í s de ta lhes ) . 


figura 3.2# 


5 PLAY 
10 PLAY 
20 PLAY 
30 PLAY 
40 PLAY 
50 PLAY 
60 PLAY 
70 PLAY 
80 PLAY 
90 PLAY 


"s0m80Ô &" , "S0HI8000" , "&0W8000" 
"t.5dadSc4o4a4" 

"aSc St Bo4b4o5c4 / ' 

"á2rA" 

<fé 

W 

■* <# m 
ff 

w m * 

íí 

// 

ff 


E 3.3- 0 seu H5X. no realidade, possui 3 vozes para 
tocar músicas, à sintaxe completa do comando 
FUY ki 

PLAY"pr imeíra voz", "segunda voz", "terceira voz" 

Vamos, então, complementar o programa que você 
digitou no exercício E 3.3, inserindo uma se- 
gunda voz baseada na partitura da figura 3.21, 
Pari sua orientação foi colocado o número da 
linha acima de cada divisão. 

Figura 3.21 


1» JO 39 *9 19 t.® 7* 01> 94 


BS 

Sr 

mimam 

UH Mi l 

I5SI 

l mm Mi 

IBS 

HW 

sse: 

55555 

= = =j 

> 

la 

PhSrjSI 

5>5 

iím^í 

rnSím 

* w m-*m 

I 




r mt r A^m ■ 





Qaseantfo-se no programa digitado no exercício 
anterior, complete-o como indicado na figura 
3.55 . 
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Figura 2.22 

5 PLAY "s0m80 00 000" 

Í0 PLAY "05deci8c4o4a4'V'Q4d4a2" 
20 PLAY "oScík8o4b4o5c4'V'a4a2' > 
30 PLAY "d2r 4 
4® PLAY "eaa4tjBa4g4",'\ , , 

30 PLAY y/ a9g9a4b4" r ". - B 
60 PLAY w o5c2r4"/'.„ 

70 PLAY "d8dSo4b-4 g 4",". - - 
80 PLAY "O5d8d0c4o4a4" r "_ . , 

90 PLAY "a2r4 y \". - . 


£ 3.4- Vamos , agora, introduzir uma 3® voz em nosso 

"mo te to" do século Kl 1 1 , A partitura da ter- 
ceira voz é dada na figura 3,03. Cuidado que 
ala está em clave de Fái 

Figura 3.23 


19 ZO 5U 4? 50 *6 Sa na oa 



Com base no seu programa em 0 vozes do exercí- 
cio £ 3.3. complete o terceira voz na figure 
3.04. Pare não ter problemas na inserção de ma- 
is comandos numa mesma linha, comande WiOTH 4fl 
ou use a tecla INSERI pare colocar o cursor no 
modo ** i nserçao" . 

Figura 3.24 


5 PLAY 
10 PLAY 
20 PLAY 
36 PLAY 
40 PLAY 
50 PLAY 
<S0 PLAY 
70 PLAY 
90 PLAY 
90 PLAY 


w 

// 

ff 

// 

// 

ff 

ff 

ff 

W 


50mS000" , "s0m8000 íy r yy *i0mfi000" 
o5d8£fBc4o4a4 M / y Q4d4a2 yy T ^o3d2 
oScBc Bo4b4o5c 4" r "a4a2 yy r ' y # 2. " 
d2r4'\"a4a2'V y . - 


c8o4b8a494" F "g2r4",". , ■ . 
a9g8a4b 4" r yy á4g2 yy 
o5c2r4 y % y 'a4g2^ r "- 
dBd0o4b-494 . "a4b-2*,"„. 
o5d Gd 8c 4o 4 a 4, "a4a4g4 y/ „ " 

A fr "rn. a J -i ** ** ti 


a2r 4' 


PSc8d2 


If 
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E 3.5- Pagua d listagem da programa apresentada na fi- 
gura 3,6 e transcreva-a para a partitura da fi- 
gura 3.35. Lembre-se que, como foi especificado 
L8 no começo do programa, todas as cifras que 
não forem seguidas de espec i f r cação de duração, 
são colcheias. Não precisa colocar o apitinho 
ficai í ofi C \ . 

F’gura 3*23 





l 3.6- No M5X a "forma" do envelope è dada pelo subco- 
mando Sn, onde o è um número entre 0 e 15. 0 
período ou seja a escalai de tempo ao longo da 
qual o envelope tem afeito, é dada pelo subco" 
mando Mut, onde í f um número entre 0 e 65535. 

A forma dos envelopes ê dada pela figura 3.36, 
Digite o programa da figura 3.37 e estude o 
efeito que a variação dos atributos de s e m 
produz sobre a nota tocada. 

Pode o programa várias vezes para estudar com 
detalhes, mantendo sempre sua atenção na figu- 
ra 3.36. para associar cada forma íe período! 
de envelope com o som correspondente. 5c quiser 
estudar um 5 e um M cm particular, quando ele 
aparecer breque o programa com GONTROL + STOP e 
leve (usando as setas! o cursor até a linha em 
estudo. Pressione RETURN. O que acontece? 


Figura 2,26 - As forsas íos envelopes 


VALOR ATHIUUllJi] Aí] 
REülSrHU 13 [vjhm 
ílMtiuidui i ' i I j funçJn PLAY) 

K1IIMA na FWVELOPE 

0, uJ «j a 

_|i 

4,5,(5 r T ou TS 


— 

8 

|M\NNJiN\K 

iQ 

,.|NAAAA 

11 

n 

13 

_ 

ámwâc 

13 

/ ~ 

IJ 

-1 

■ AAAAy 


Figura 3.27 - Prograna de deionstraçâo dos envelopes 


10 SCREEN ÍSK EY OFF 
20 FOR S “ 0 TO 13 
30 FOR E=6 TO 16 

40 A%="s"+STRi<S)+" m"+STR$ ( 2 A E-1 )+" cl" 
50 PLAY A%:PRINT "PLAY"+CHRS C 34 ) +A* : PR I N 
T 

60 FOR T=0 TO 2000SWEXT T 
70 NEXT £ 

Ü0 PRIMI 
?0 NEXT S 













A DIVISÃO 
□A MÚSICA 


Como já vimos, as 1 i gurasdef i nem a duração 
dos sorvo, bem como as pausas, o silêncio. Com as difi- 
culdades advindas na representação para vários instru- 
mentos, e para músicas longas, um novo conceito foi 
introduzido, para facilitar o estudo e a escrita das 
mis i cas í o compasso, a Idéia ê dividir a música em pe- 
quenas células, de modo que a duração das células seja 
Igual ou b sm definida. 


TEMPOS E COMPASSOS 

Cada uma dessas células, o compasso, é forma^ 
da de um número Inteiro de subdivisões, ou unidades 
chamadas tempos. Temos, mais comumente, os compasso de 
e, 3, 4, S e 7 tempos, chamados compassos simples. 

A eaistêncla desse número de tampos se prende 
a caracter ísti cas rítmicas das músicas, que serão 
oportunamente discutidas, Assumi remos que ri ími c amente 
esses tempos podem soar fortes ou fracos. 

Há outras formas, chamadas compostas, cujo 
número de tempos é obtido mu 1 1 \ p 1 1 c ando-se pOf três o 
dos compassos simples, 

ás formas tradicionais de compassos simples 
obedecem a uma certa lúglce, cumo voei poderá 
observar, digitando o programa da figura 4.1. Quando 
pedir QUAL CGMPA55G 12/3/4/5/77? 
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'■J EJ1 A Lp Cu> 


Frgura 4.1 

100 CLEAR 500 

110 K E Y < t ) 0N 

120 SCREEN 0,,0=KEY OFF 

í 30 ON KEY CJOSUe 37® 

í 40 C0$ = "P RE5SIQNE F1 PARA MUDAR" 

í 50 T0$~"Vi SR5C32" 

160 C1Í=CHR$<219>+" "=TiS="Vi5RB. *C32" 
170 C2%=CHRÍ <220>+" " = T2$="V 1 í R9 . . C32" 
100 C3Í“CHRÍ < 192)+" ":T3 í="V7R9*_C32" 

Í90 Lí (2)=T0Í+T3Í 

200 Líí3)=T0í+T3%+T3í 

210 Lí í 4>=T0$+T3Í 4T2Í4T3Í 

220 LÍÍ5>^T0$4T3Í4T3Í4TÍ*4T3Í 

230 Lí f 7 >^T0$4T3í + T2fc+T3í+Tií + T3í + T3$ 

240 Pí < 2 ) -C 1 í +C3Í 

250 Pí (3>“Cií+C3í+C3í 

260 Pí ( 4 ) =C 1 í 4C3Í+G2Í +C3í 

270 Pí ( 5 ) =C lí +C3Í+C3Í +C i $+C3í 

200 Pí (7)=Cií4C3í4C2í+C3í + [:ii + C3í + C3í 

290 LOCATE 3,10 

300 INPUT"QUAL COMPASSO (2/3/4/577) Aí 

1 1 AsUAI í Alt Y 

320 IF Aí 2 OR A >7 OR A- 6 THEN 290 
330 LOCATE 2,i5=PRXNT Ar"! ";PÍÍA) 

340 LOCATE 3,Í7=PRINT C0Í:PRXNT 
350 PLAY Lí (A) 

360 GOTO 350 
370 LOCATE 3, i? 

300 PR INT"AGUAR DE ESVAZIAR O BUFFER" 

390 IF PLAY<1)--Í THEN GOTO 390 
400 CLS 

410 RETURN 290 

digite m dos números sugeridos fe RETURN ) . 

- 1 tempo forte e 1 tempo fraca* 

- 1 tempo forte e 2 tempos fracos, 

- t tempo forte. 1 fraco. 1 meio-forte e 1 fraco. 

- 1 tempo forte, E? fracos, 1 forte e I fraco. 

- 1 tempo forte, 1 fraco. 1 mei o-f orte e 1 fraco, 
1 forte e 2 fracos. 

NÜIir Os compassos de 5 e 7 tempos sao formados por 
outros compassos: 

5 tampas “ 1 ternária + ^ binária (ou vice-versa). 

7 tempos - 1 quaternário + 1 ternária íau vice -versa). 
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Digitando F1 , a pás uma c e r 1 9 demora (para 
esvaziar 0 üuffer do FJayhvoci pode escolher outra 
Opção , 

Para parar 0 programa, digito CONTRüL + STOP, 
Os compassos compostos são formadas multipli- 
cando-se por ires 0 número de tempos dos campasses 
simples. 

É costumo chamar os compassos, segundo seu 
número de tempos, conforme mostra a figura 4 . 3 „ 

FIGURA 4.2 - HoientUturas dos cotpassos. 


5 IMPUS 

n 3 de tempos 
E 

3 

4 

5 
7 


nome 
binário 
ternário 
quaternár io 
qui nário 
setenár I 0 


COMPOSTOS 


nB de tempos 
6 
9 

ia 

15 

31 


nome 

b I nár i 0 composto 
ler nár í 0 composto 
quaternário composto 
quináriD composto 
setenár I 0 composto 


Após tantas definições resta saber como 
utilizá-las. A idéia é, através de trecos verticais, 
dividir 0 pentagrama em células de igual duração, como 
vemos na figura - 4 . 3 . 


; üLÍRft 4.3 - Divisão do pentagrua em roipassos. 



Na início do pentagrama, vemos a clave e no 
fim, um símbolo indicador de fim da trecho. 

Colocaremos as figurasem cada compasso, de 
mudo que em cada um deles a duracao dessas figuras se- 
la a mesma. 
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A representação musical para a Indicada do 
tipo de compasso ê feita da seguinte forma; 

número 1 /número 2 

número 1 ~ Indica quantos tempos há no compasso. 

número 2 - Indica qual figura corresponda a um tempo 
do compasso. 

A cor r espondíínc I a entre número 2 e figura 
advém da relação matemática entra as figuras como já 
vímos no subcomando Lk do PLAV. conforme observamos na 
figura 3.3 . 

FIGURA 4.4 - Reldçíes ias figuras. 

figura nome número associado 

í? _ SEMIBREVE .1 

MÍNIMA 

SEMÍNIMA A 


COLCHEIA 8 


SEMICOLCHEIA *6 


_ FUSA 32 

SÉMIFUSA 64 

Portanto, se considerarmos a semibreve como 
unidade, ou seja, com o valor 1, obteremos a tabela da 
figura 4.4. A duração de duas mínimas corresponde à 
de uma semibreve, bem como a de quatro semínimas, oito 
colcheias, etc... 

0 valor nftaaro 2 é chamado unidade de tempo, 
Para representarmos um compasso, escolhemos a 
unidade de tempo e o tipo do compasso. 

Exemplo t : compasso quaternário, unidade de tempo* 

semínima, ou seja, quatro tempos de semínima. 

Representação t 4/4 





J 

j 


5 « 



Exemplo £ r compasso ismár id, unidade de tempo: 
colcheia, ou seja, três tempos de colcheia, 

Representacioi 3/0 

OfiSHRVAÇSO; Muitas vezes o compasso 4/4' é também re- 
presentado polo símbolo indicado na figura 4,5 . 

Figura 4,5 



A figura 4,6, por exemplo, mostra os primei- 
ros 3 compassas d "O GUARANI " de Carlos Gomes. 


Figura 4,í 



L f 

2H 



W+m ■: 







■ UB 
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Gomo o compasso é 4/4 devem caber, em cada 
célula 4 semínimas, o que é fácil verificar no 
terceiro compasso. 

Vamos subdividir o compasso em 4 tempos (cada 
um com a durado de uma semínima I e cada tempo em 4 
SUb-divIsSes (equivalendo, portanto cada uma a uma 
semi co I cbei a ). 

A representação do compasso 1 . neste 
"diagrama de tempos” é representada na figura 4.7 . 

Figura 4,7 



Coma você pode observar, a primeira li gora é 
uma min ima, consequentemente ocupa E tempos do nosso 
compasso. A segunda lisura ê uma semínima {1 tampo) 
com um ponto { + 1/? tempo). A terceira e a quarta fi- 
flguras sao semicolcheias e cada uma, portanto, ocupa- 
rá 1/4 da tempo. 

O programa, em BASIC, que toca os 3 compassos 
da figura 4.6, está listado na figura 4,6 * 

Figura 4.B - Alguns coipassos d'Q GUARANI", 

5 PLAY "s0m5000" 

10 PLAY "o5*2*4,gíófíó" 

20 PLAY "o5e2<*4.giófió" 

33 PLAY "e4a4ai4oÓt4" 

Na figura 4.9 está representada a pauta musi- 
cal dos próximos 4 compassos d”D GUARANI". 


Figura M - Uai 5 alguns cmpassos d "0 GilAÃfltír 





Se quisermos transcrevê-los no MSX. nos de- 
frontamos com uma novidade* já no compasso 4 existem 
dois grupos de 3 figuras (assinalados com um algarismo 
"3“ logo abaixo) que não são. a rigor, colcheias como 
está representado. 

Se fossem, o nosso compasso "estourar ia” 
( faca as contas! ) . 

Já sabemos que multiplicando por E o atributo 
Lx, a duração cai pela metade { LB tem a metade da 
duraçio 14). Consequentemente, multiplicando por 3, a 
duração fica reduzida a 1/3 ( 

Portanto, aquelas "colcheias estranhas" têm 
duração L12. A transcrição dos 3 compassos adicionais 
d "O GUARANI", ficará como mostrado na figura 4.10 , 
Figura 4 . ií 

5 PLAY "s0m5000" 

10 PLAY "o5e2a4 - g ióf 16" 

20 PLAY "o5e2a4-gí6fió" 

30 PLAY "e4a4a4o£c4" 

40 PLAY "o5bi2oÁci2o5bi2al2gi2ai2b4g4" 

50 PLAY "o5e2a4.giófió" 

60 PLAY "e2o4a4.gióflá" 

52 


ANDAMENTO 


Após conhecermos esta forma de dividir 3 
música, resta saber como Indicar quando uma música é 
I enta ou répi da. 

Podemos, então. indicá-la através de palavras 
como; lenta, muito lenta, rápida, moderada, ete, Estes 
termos são utilizados, só que em italiano, para pre- 
servar 3 s abreviações das notações clássicas. 

Com a evolução da mecânica de relojoaria, em 
1015. Maelzal desenvolveu um dispositivo mecânico que 
marcava, com precisão, os tempos com um sinal sonoro. 
0 metrônomo. Atualmente dispomos de metrônomos eletrfi- 
n 1 cos . 

D metrônomo é graduado com divisões de 40 a 
£09. ou seja. emite de 40 a 209 sinais sonoros por mi- 
nuta. Podemos, assim, associar uma determinada figura 
3 esses sinais sonoros e assim determinar 0 andamento 
ou velocidade da música. As divisões do metrônomo não 
são contínuas, de um em um* mas segundo intervalos, 
por convenção. 

Assim, nas músicas, representamos a velocida- 
de. ou andamento com notações do tipo da figura 4.11 . 

Figura f.ií 

( j = 130 ) 


ou seja, regulamos 0 metrônomo em 120 batidas por mi- 
nuto e cada batida corresponde á execução de uma semí- 
nima. 

Há uma correlação entre nomenclatura em 
italiano c as marcações do metrônomo, como podemos 
ver 1 

Andamentos Vagarosos* 

Grava. Largo, Lenta, Adagio e Larghatto vão 
da 40 a 72 tempos por ml ou to. 

Andamentos Moderados. 

Moderato, Andante, Aodantino e Aí fegr etto de 
72 a 120 tempos por minuto. 

Andamentos fláp 1 dos ■ 

Allegro, V ivace e Presto de 120 a 209 tempos 
por minuto. 
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Existem, ainda, algumas notações utilizadas 
para acelerar ou retardar d andamento, ao longo de uma 
mds i ca , Duas delas são > acce I er ando [para tocar mais 
rapidamente) e ralientando ípara tocar mais lentomen- 
te ) . 


VAMOS CONSTRUIR UM METRÔNOMO? 

Digite o programa da figuro 4,12, Ele utilizo 
uma das características do comando PLAY, qua è a de 
dispor de um parâmetro pora o metrônomo interno do 
MSX. 

Alterando o valor de T. que pode ser qualquer 
valor, de 35 o 5E5, vncS obteré o efeito de um metrô- 
nomo aletrfinico atual. 


Figura 4.12 


100 
110 
120 
130 
140 
150 
ÍÓ0 
170 
í 80 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
340 
370 
380 


KEY < 1 > ON 
ON KEY GO SUB 520 
SCREEN 0 T ,0 : KEY OFF 
PLAY"s0m200" 

LOCATE ó,ó 

PfíINT"!!! HETR0NOMO - MSK M * " 
LOCATE 2 F 10 

INPUT "OUAL O VALOR DE T"?TÍ 
T=UAL(Ti> 

IF T < 32 OR T >255 THEN 140 
PLAY T"+T§ 

GOSU8 240 
PLAY "C4" 

GOTO 220 

FOR I- 2312 TO 2319 
READ AíVPOKE Í,A 
NEXT I 

LOCATE 2, 14 3RR IWT"( < =" j Tlf " > 

DATA ló,16 t Í6,ió,ió, i 12,240,224 
Din LIC13J ,AS(i3) ,LS< 13> 

FOR 1-0 TO 13 

READ Ll(I),AltI),LSÍI) 

IF TKKI) AND TÍ^LSd) THEN 340 
NEXT I 
PRINT AS d > 

LOCATE 2,13 

PflíNT"P/HUDAR PRESSIONE Fi?"; 

DATA 32, GRAVE LENTO, 37 
DATA 38, GRAVE ,44 



390 

490 

410 

429 

430 
440 
450 
4A0 
4?0 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 


DATA 45,LAR80 ,51 
DATA 52 r LÉNTO ,53 
DATA 59 , ADAGIO *65 
DATA óó.LARGHETTÔ r 72 
DATA 73 , MQDER ATO ,84 
DATA 85, ANDANTE *96 
DATA 97 r ANDANT1NO ,108 
DATA 1 09 , ALLEGRETTO ,120 
DATA 1 2Í r ALtEGRO , 149 
DATA 150 , VI UACE ,178 
DATA 179, PRESTO ,20B 
DATA 209 , PRESTISSIMO ,255 
RETURN 

PR INT" F AGDARDE \ 

1F PLAY ( 1 ? = -1 THEN 539 
RUM 


RI IMO 


A pa I avra f i tmo è muito utilizada no contexto 
musical e às vezes engloba outros conceitos como esti- 
lo e divlsio {do compasso). £ multo difícil definir em 
palavras o que k ritmo mas. certamente não erraremos 
se dissermos que* 

MÚSICA - SOM + RITMO, onde o ritmo é a repetição de 
de certos sons. de forma a definir um andamento. 

Veiamos, no samba, o ritmo pode ser definido 
pelo surdo e pela caixa, O tamborim e o pandeiro tam- 
bém entram, fazendo um "desenho rítmico" que caracte- 
riza o andamento e o estilo. 

Oa instrumentos musicais num conjunto ou numa 
orquestra podem se revezar, intercalando entre sl a 
condução do ritmo. 

Como assimilado o ritmo de uma música pelos 
ouvintes? De várias formas. Ritmos bastante percussl- 
vos podem nos Induzir á dança, outros, como a dedilhar 
de um violão, a bater palmas para "acompanhar a 
mtislca". Talvez este saia o motivo de alguns pesquisa- 
dores definirem o ritmo como sendo som em movimento* 

Q ritmo não está apenas rei acionado com o 
tipo de compasso, mas também com o andamento. Como 
será. então, a representação para os instrumentos de 
percussão? Cs ouvidos Dem treinados conseguem afinar 
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um bumbo, um surdo, uma caixa. mas nu oca um triângulo 
pois este tem certas características físicas multa 
flimiafs Assim, vera na figura 4.t3 alguns dos sím- 
bolos utilizados para a bateria par exemplo. 

Figura 4.13 



n 


a 


■na 


i 


A figura *1*14 mostra a transcrição, para o 
HSX, da partitura usada como exemplo. 

Figura 4,14 

1Ô0 PLAY "s0m400T?0o2%"s0m400TV0D4'V J £@ 
m400T90oA" 

Í10 B*-"e8.díóe8-diéea.di6e8 B dió" 

^?,F?:> i6ri6bi é rláb Í6b 1 ^ri6bí6rióbiôbi 
ár 1 áb 1 6b 1 6r i òb í á 

Í órl é 3l6rí6rí09l,4rlá 9 ióri 6ri 
ógiérlór lógiAr ió 

140 F0Rl=iT03:PLAY 8%=NEXT 
150 FOR I “1T03 : PLAY B*,Cfc:NEXT 
160 PLAY RS r CS,Pl- 
210 GOTO 160 

SINAIS DE REPETIÇÃO 

Com o desenvolvimento do sistema de notação 
musicai, outros sinais surgiram com o tempo, com a fi- 
nalidade de facilitar o entendimento e a escrita Es- 
ses sinais têm várias finalidades e são um padrão, co- 
mo podemos observar nas figuras a seguir; 

Figura 4.15 - Sinal de fu de túsica. 
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Figura Uí - Sinal de divisão de coipasso: 


Figura 4.17 - Sina] de divisão de período i esse sinal 
indica o f i ií de »m trecho da «tísica): 


Figura 4.1B - Sinal de repetição tr itornelloL 0 mi«e- 
ro ri representa quantas vezes o trecho c 
repetido; se nada for indicado, o trecho 
c repetido apenas uia vez: 


nx 



Figura 4*19 -Sinal dE repetição ícasa 1, casa 2, etc). 
Deve-se executar a pr infira vez, retornar 
ao início, ou a u> iri torne 11o, e, na se- 
gunda vez . executar apenas o trecho indi- 
cado, não tocando, portanto, o trecho as- 
sinalado por "13 vez" : 

Itvtz zavEZ 


Figura 4,2ft - Sinal de retorno ao início ida capo): 


D.C. 


Figura 4*21 - Sinais de retorno fnomaliente SEguidos 
de outros siii lares), tosia o executante 
safce exataiente o pontn onde deve retor 
nar): 

S. .# 


B7 




CQfflOi 


Hâ ainda os sinais Internos aos compassos. 


Figura 4.22 - Repetição de ie-ío (deve-se repetir p 
coapassc anterior). 




Figura, 4.23 - Repetição de desenho (deve-se repetir o 
desenho se] ádito da cmpasso indicada. 
Modificando a tonalidade, se ind içado). 

tf 


Figura 4.24 - Abreviação de pausas: (para evitar a 
repetição de pausas, no arranjo para 
virias vozes). 


Pois. então, munidos da bastante Informação, 
veremos, na próxima aula. como a mós i ca ocidental foi 
estruturada, ao longo da História... 


EXERCÍCIOS 

E 4,1- Carregue o orograma da figura 4.1 e, após 
listá-lo. acrescente as Mnhas mostradas na 
figura 4.E5 . 


Figura 4.25 

285 GOTO 50Ô 

500 DIM YCÍ0) 

510 FOR 1=1 TO 10 

520 Y< I > = INT ( RND < -TIME ) *é ) +2 

530 IF Y ( I ) =6 THEN GOTO 520 

540 NEXT I 

550 FOR 1=2 TO 7 

560 TF 1=6 FHEN GOTO 580 

570 PRINT I;"í"?PS(I>=PRINT 

580 NEXT I 

590 X fc 0 E U=1 

600 FOR N=i TO 10 

602 LOCATE 3 , 1 4 s PL AY"oób2o4" 
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604 PRINT N; "IDENTIFIQUE 0 COMPASSO 
606 LOCATE 3, 16 SPRINT SPACEK24) 

6GB LOCATE 3 1 10 : P R INI SPACE%(24> 

610 FOR I=i TO 4 
620 PLAY LÍ<YÍN>> 

630 NEXT I 

640 LOCATE 3.16SIF PLAY C i ) THEN 640 
650 INPUT "QUAL A ALTERNATIVA" 7 R* 

660 IF UAL ( Rí ) =Y < N > THEN GOSUB 700 
670 IF VALÍRÍMJYÍN) THEN GOSUB 800 
6B0 NEXT N 

670 LOCATE 3, 20 sPP XNT"SUA NOTAs";X 
675 END 

700 LOCATE 3 P ÍB 

7i0 PRINT "CERTO! ";!X=X+U 

720 FOR V=0 TO 400=NEXTüU=í SRETURN Ó80 

800 LOCATE 3 v 18 

810 IF U-.5 THEN GOTO 830 

815 PRINT "TENTE OUTRA VEZ*" 

820 FORV-0 TO 4002 NEXT ! U= „ 5 ? RETURN 602 
830 PRINT "ERRADO! 

840 FORV=0 TO 400 = NEXT s U-i :RETURN 680 


Ao rodar este programa, ele mostrará os 5 
compassos clássicos no tola, a apresentará 74 testes. 
Quando aparecer a mensagem “'QUAL A ALTERNATIVA?", 
você deve digitar 0 número do compasso que 0 computa- 
dor tocou algumas vezes e.a seguir, deverá pressionar 
n RETURN. Acertando na primeira chance, você ganhará i 
ponto. Se voei acertar na segunda í e última} chance, 
ganhará 1/2 ponto. 

Figura 4.26 


3 :« 

4 _ 

3 :fl ■ _ 

7 ^ - 


1 IDENTIFIQUE U COMPASSO ! 
QUAL n ALTERNATIVA? S 



flo terminar os 10 testes, o MSX dará sua no- 
ta , 

Treine bastante até consego ir nota 18 em peto 
monos 3 baterias seguidas (para começar cada bataria 
basta digitar EUN e RETLIRN ) . 

E 4.2- j e voei quiser que o compasso sala tocado mais 
vezes Ipara tornar os testes mais fáceis) ou 
menos ágeis {para nio dar tanta “ colher de 
chá " ) que linha da listagem da figura 4.25 
você alteraria? 

Olcat do jeito que está, cada compasso ê tocado 
4 vires 

E 4,3- Se você quiser que o programa 4, £5 mostre 20 
testes, no lugar de 10, que tinhas deverá 
al terar? 

E 4.4- Carregue, agora, os programas da figura 4,10, 
ande você fez a transcrição dos 6 primeiros 
compassos d ' " O GUARANI ", Na partitura origi- 
nai está marcadOi 

Figura 4.2? 

(J-T2C») 

{que. no nosso metrônomo MS X, corresponderia a 
um URGHETTO). 

A linha 5. deve ser alterada para 

S PLAY " 30 TXXX " 

Qual o valor de XXX que você vai digitar após 
o T7 

E 4.5- Vamos agora, transcrever mais alguns compassos 
ú" O GUARANI ” . Veia a Figura 4.20 e transcre- 
va esta partitura para o MSX. 


FYgiira 4.28 



Cuidado pois no compasso 3 há uma mudança de 
andamento: antes deía você deverá digitar T 148 

E 4.6- Grave o programa obtido com a transcrição dos 
13 primeiros compassos d "0 GUARANI * . Veja 
agora, na figura 4,29 a partitura dos 12 pri- 
meiros compassos desta música para a mão es- 
querda do piano (acompanhamento). 

Figura 4,27 



Como você pode notar hé grupos út 2 notas a 
serem tocadas simultaneamente 

A solução é tocar a mais aí ta na voz fl a 
mais baixa na 3i voz do M5X. Quando a 3l voz não esti- 
ver sendo ocupada, digite uma pausa com a duração do 
compasso nela í no ceso "r 1"}. Na figura 4.30 cs ti o 
complemento do programa com os primeiros 4 compassos 
completos. Termine a trao$crição( dica: coloque o cur- 
sor no modo IN5ERT } e cuidado com a linha 98* o anda- 
mento T 148 deve ser colocado nas 3 vozes 1 

Figura 4*30 

5 PLAY "50*5000TÍ20'V'vi0Ti20'VVi2T120 

ff 

10 PLAY "o5e2a4-gidf 1 W'ü3g2e2 J \ "o3c2o2 

a2" 

20 PLAY "D5e2a4.giófl6'\"o3g2e2'V'o3t:2Q2 

a2" 

30 PLAY "e4a4a4oóc 4" f "o3g2e2" , "o3c2o2a2" 
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40 PLAY o5b i2o6c 12o5bl2ai29Í2ai2b4g4" P " 
o2b Í2ü4c Í2a2b 12a i 2alSal2b4g4" T yy r i ** 

50 PLAY 

77 " ' 

60 PLAY 'V2o4a4 , gi Af ié" . 

77" 


70 PLAY yy e2i=r4.d8 yy ," 777777 " "????????" 

80 PLAY # e2,g4","?”'>'>'?? ,y / / 'í????^" 

70 PLAY /iH Ti40 a 4b4o5c4d4 / S TÍ40??", yy ????r 


Í00 PLAY " 

777?7" y/ r i 

Ü0 PLAY yy 
120 PLAY " 

jfl # 1 


c 4c4c4o4o4b4" # Jr '?????77? í ?^'>'?'>^ 

w ’ * * 

a4a4a4g4 /y r "??????????????????? 
a2 * a4 y/ „ yy ?????????77??7????7?" r 


E 4 r 7- Vamos agora franscrtver uma partitura com 
compasso ternário í 3/4 )s a fafnúía SEftCEliSE de 
6RÜHM5. 

Figura 4*31 



ea 



Para digitar mais facilmente- comece digitando 
uma linha com ú aspecto da figura 4.32 . 

Figura 4.32 


ÍG PLAY " 
/#■ 


// 


r 

ff 


andando com a barra de espaço? para posicionar 
as aspa? e vírgulas í não com as setas 1 ). 

Comande um LIST para ver se ela tem o aspecto 
desejado^ as tf es vozes t3m seu espaço reserva- 
do e estão a li nhadas . 

Leve agora o cursor atè o número da Unha í 1 fl 
a 1 60 > s uma para cada compasso. 

Digite as linhas adicionais Indicadas na figura 
4.33 e compJate-a. 

Antes disso, porém, note que na Clave de ra_te 
mos muitos compassos repetidos. Comande então 


KEY 2, " c4 g4 §4 " 

KEY 3. “ r4 e4 fl4 * 

KEY 4, " o2 1)4 03 g4 

KEY 5, " r4 f4 f4 - 


( e RETURN) 
( e RETURN } 
g4" l e RETURN} 
( « RETURN) 
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Dijsta forma, nos compassos das linhas 10,80,30. 
60,80.100,130 e 140, basta posicionar o cursor 
ito começo da 8i vüi, teclar F S, levá-lo até o 
começo da 3a vo?, teclar F3 e. a sego I r r ftÊTURN 
fi mesma brincadeira pode ser feita com as te- 
clas F4 * F5 nos compassos das linhas 40,50,60, 
110 e 150. 

Note que a linha 160 tam om compasso de apenas 
8 tempos pois ele se completa, na repetição com 
q pedaço de compasso da linha 8. 

Complete agora o programe da figura 4.33, 

Figura 4.33 


5 

6 
8 


i© 


20 

30 

40 

50 

Ó 0 

70 

80 

90 


PLAY "vliTi00 
"50m4000Tl00 
"s0m4000Ti00 
FOR I~i TO 2 
PLAY "o4e8e0 
"o3r 4 
y/ o3r 4 

PLAY "g 4 - e8e4 
' J 'c4g4g 4 
"r 4e4e4 
PLAY "g2eBg8 
"c 4g4g4 
**r 4e4e L 4 

PLAY "o3c4o4b4.a8 
"c 4 g 4 g 4 
"r 4e4e4 

PLAY "a4g4d8e8 
^o2b4o3g4g4 
"r 4f 4f 4 

PLAY J/ f4d4dQe8 
"o2b 4o3g 4g4 
"r 4f 4f 4 
PLAY "f 2dBf 8 

"c2b4o394g4 
V 4f 4f 4 

PLAY "b8a3g4b4 
"o3d4o3g4g4 
"r 4 f 4 f 4 

PLAY "q5c2d4í=8c8 

"?????? 

PLAY "?????????? 
"777777 
"^ 777 '?'? 
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100 PLAY "?????? 

"777777 

"777777 

110 PLAY "?????? 

// ?????????? 

"777777 

iZQ PLAY "777777 
"777777 

" 7 ? 7?77 

13® PLAY "?????????? 

"? 7?777 

"777777 

140 PLAY "?????? 

"? 77?77 

"777777 

150 PLAY "777???7????7? 
"77777777Ó7 

"777777 

160 PLAY "c2 
"o3g2 
"g3c2 
170 HLXT I 



ff 

r 

ff 

w 

ff 

ff 

r 

ff 

w 

#/ 


w 



í 


ff 

F 

ff 

F 

ff 

ff 

r 

ff 

F 

ff 


E 4.9- Carregue a programa que você gravou quando 
digitou a figura 4*1£> Vamos agora fazer alguns 
m remendos “ nele para dar-lhe outra fundão. 
Acrescente as llnhds da figura 4,34 . 

Figura L34 


90 GOTO Í20 
Ü5 GOTO 240 
í 55 PftINT SGOTO 240 
2Ó5 GOTO 290 

322 PPINT -')";TAi< 13> ;A$(I) ;TAB<25>; 
324 PfíINT "( ! =" p STRS t LS C I > ) 

335 GOTO 1000 
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Al t a pe as linhas 14fl e 32» como na figura 4. 35, 
Figura 4,35 

140 LOCA TE 6 r 2 

320 PRINT I?TAB<4>? "í ! *=" ? STRiCLI < X > ) s 
e acrescente o trecho listado na figura 4 . 36 . 
Figura 4*36 


1000 X=50 

1010 FOR N=1 TO 10 

1020 T=INT<RNDÍ-TIME)*223>+32 

1030 PLAY "o4T"+STR5ÍT) 

1040 FOR 1=1 TO 10 
1050 PLAY "c4" 

1060 NEXT I 

1070 FOR R=0 TO 13 

1080 IF T >=LI í R > ANO T<=LS(R) THEN 1095 
1090 NEXT R 

í 095 LOCATE 0 r 20:PftINT STR%(N>; 

1097 PRINT CHR5(í67)r" "? 

1100 INPUT "GUAL ANOAHENT O" ; U 
1105 LOCATE 22 r 20 = PR INI "-";A%<N> 

1110 X-X-í ASS(R-W) ) 

1120 IF PLAY<i>=”i THEN 1120 
1130 LOCATE 3 ,22 = PRINT R í"-"p A5CR1 
1140 FOR 0=0 TO B00=NEXT 
1150 LOCATE 3 , 22 SPRINT SPACES ( 35 ) 

1155 LOCATE 1,20: PRINT SPACES ( 35 ) 

1160 NEXT N 

1170 PR INT"SUA NO T A = " “ X/5 


Desta forma, seu programa passa a ser um 
"examinador” que vai submetê-lo a tê testes, dando uma 
nota no final. 

0 "examinador” vai apresentar uma físta de 
andamentos e começará a tocar o metrBnomo. 

Fm baixo aparecerá o número do teste 
( 1 0,29, etc) a a pergunta: 

QUAL 0 ANDAMENTO? 

Voce deverá digitar um número escolhido na 
lista e RETURN . 
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Ap&s seu número e(e colocará o andamento que 
você escolheu e. quando o metrônomo parar, a resposta 
correta . 

Quanto mais você se afastar da resposta cor- 
reta. mais pontos perderá. Ao cabo dos Ift testes, você 
Obterá sua nota (que poderá, até ser negativa' ) . 

Rode o programa várias vezes até seu metróno- 
mo mental se ajustar ao do M5X, Será muito difícil 
você tirar nota 10 í a menos que voce se) a um cronô- 
metro humano! L mas sua nota deverá ir melhorando com 
o tampo. 

Dutra vantagem deste aprendizado ê que vocã 
irá incorporando a terminologia italiana dos andamen- 
tos 


JJJ riETRÜNQnü - nsx JJJ 


0 <J= 32? 

1 U= 38? 

2 ij- 45) 

3 ij= 52) 

4 0= 59> 

5 <J = bb) 
í <J = 73> 

7 U= B5) 

8 í> 97> 

9 Ú= 109> 

10 CJ= 131 > 

11 ÍJ- 150> 
ii cj= iryj 
13 CJ= 209 > 


GRAVE LENTO <J= 
GRAVE tj= 
LARGO u- 
LENTO U = 
ADAGIO CJ- 
LARüHETTQ U- 
MGDERATQ 0 = 
(TOANTE U = 
ANIaNTINÜ <]= 
ALLEGRETTG Cj= 
ALLEGRO CJ= 
VIVACE <J= 
PRESTO <j= 
PRESTISS1H0 <]= 


12 GUAL fiNPAHENTD? 


E 4.9- D programa do exercício anterior toca 10 vezes 
antes de dar a resposta. Que alteração você 
deverá fazer nu programa para que ele toque 38 
vezes? 

E 4.10 Vamos agora transformar seu M5X numa bateria 
programável . Como exemplo vamos pegar um rítmu 
do caMbei o REGGAE. A figura 4,39 mostra a 
partitura para bateria de um compasso i que 
chamaremos Tipo A). 

Abaixo da partitura está o diagrama da duração 
des 3 vozes. 


G7 



Vamos usar o esquema de transcrição da figura 
4 . 39 . 


Figura t,3V 



= PRATOS = G da oitava 6 


= CAIXA = 0 da Ditava 4 


— = TAMBOR = C da oitava 3 
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Vamos então digitar um programa que faça esta 
tr anscr i çãa Figura 4.48 


Figura 4-40 

Í0 PLAY "5*1*1000" ,"s0ml000" ,"*0*1000* 

2* PLAY "Tó0o4" r "TÓ0a4'\"TÓ0o3" 

30 PAÍ="g lÁgíáslÀgióglóg I6gíóglógló9i6gl 
óg i óg 1 óg 1 Ag ióg i 6" 

40 CA4- r V4b8.bíóriób8.bió" 

50 TAl="r4cS.ríór4c8.rl6" 

200 FOR I-í TO 5 
210 PLAY PA$,CA$,TA* 

230 NEXT I 

Nas linhas 10 e 28 definimos o envelope, o 
andamento e as oitava de cada uma das 3 vozes do MSX* 

As linhas 38,40 e 50 definem a string a ser 
tocada na 13.53 e 3a voz da MSX* 

Observe com atencao o diagrama das durações 
e note guu os "silêncios" foram preenchidos com pausas 
de duração adequada. 

As unhas de 588 e 238 tocam S compassos tipo 
A* 

A figura 4,41 mostra a partitura e o diagrama 
de duração para um compasso de REGGAE tipo B, 


Figura 4*41 


MM 




I IDafl 

SSra 

HDI ■ 


■SS5SI! 


:= 

IM 

nH •; 

Kll *| 



Complete o programa indicado na figura 4,45, 
digitando corretamente as Unhas 68,78 e S0 . 

3a você completou corretamente o programa* 
as linhas de 588 a 538 devem tocar os 18 compassos al- 
ternando o A e o B. 
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Figura. 4.4? 


ia PLAY "£0mi00a'\"s0mi000'V's0m Í000" 

20 PLAY T6©qó" r "T60O4" , "TÓ0O3" 

30 PA$-"g íógiégiógióg i 69 ióg iég I 69 i 6 g ióg i 
óg ióg ióg ióg iógí ó" 

40 CA%="r4b8.blór ióbS.bió" 

5© TAS="r4c8«r iór4c8.r ió" 


7© CB%=' J ??????????o?7r»'>77*' 
8 © TB%="7 7777? l ?'?'>OÒòòõrr^^ 
2©ã FOR I-i TO 5 


21 © PLAY PARCAS, TA* 
220 PLAY PB^pCB^TeS 
23© NEXT I 
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AS ESCALAS 
MUSICAIS 


MODOS 


Já comentámos a respeito da influência que a 
musica exerce em nosso estado de espírito, evocando 
senti mentos que vão da alegria á tristeza. Poderíamos 
até chegar a extremos, dizendo que ela pode alimentar 
os processos que nos levam à euforia ou à depressão, 
Mas , e para atingirmos o equilíbrio? 

Se tivermos em mente este objetiva, ou seja, 
atingirmos o equilíbrio, poderemos perceber cl aramente 
os motivos pe los quais não se executam, atualmente, 
rock neavy -metal ou mesmo um samba dentro de iti templo 
rei igioso, 

A música comercial atuai traz mensagens can- 
tados e tocadas. Mesmo retirando-se a mensagem canta- 
da e executando-se a parte tocada de um samba ou 
rock, nosso organismo responde ã excitação sonora de 
uma forma que certamente não è a equilíbrio. 

Ma história do ocidente, a I grei a Cristã re- 
presentou um elemento que ditou regras para a composi- 
ção e execução das músicas com o propósito de evocar a 
Deus e atingir o equilíbrio necessário para agirmos 
com respeito e coerência, 

A documentação histórica representa um papal 
extrememente importante na busca do caminho percorrido 
pelos compositores ao longo das eras. Veremos, a se- 
guir, como surgiram as regras que ditam a composição 
da música. 
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MÚSICA w MATEMÁTICA, FILOSOF I A 

0 estudo das relações matemáticas na música 
pr at i cama nte se inicia com Pitágoras, na século VI 

i.G,, Pltágoras, filósofo grego, admitia como essência 
do Universo as relações numéricas. Segundo ele, cada 
planeta vibrava segundo uma tonalidade harmónica (ou 
um som agradável) e que. conhecendo a relação numérica 
entre esses sons. poderia atingir o equilfhrio e des- 
vendar grandes segredos do Universo. 

Na acrópole de Atenas, na Grécia, era comum 
aos homens até anos. o estudo da música e dos ins- 
trumentos musicais, em par 1 1 cu I ar , a flauta, A música 
era composta e executada segundo sons discretos e per- 
tencentes a uma extensão bem definida, talvez limitada 
pelos instrumentos musicais ou até mesmo pela teoria. 
Basicamente já se utUizsvs praticamente a escala dia- 
tfi n I ca atual. 

Lá pelo século H d,C, . Ptolomeu, outro f i- 
lósofo grego, acabnu por definir as idéias de Pitágoras 
e estabelecer novas relações matemáticas mais preci- 
sas. adotando a forma da figura 6.1 como a escala ver- 
dadeira, também chamada escala de Ptolomeu, que é pra- 
ticamente a mesma de Pitágoras. 

Figura 5,1 - Representa; a o atual da estala d? PtoloHU 



O desenvolvimento da música medieval que, na 
história do ocidente, vai, digamos, até o fim do sécu- 
lo XIII, foi baseado nesta mesma sucessão de sons, em- 
bora com outras extensões. 

Essas sequências, chamadas modos, são pre- 
cursoras dasescalas atuais e estabeleciam as regras 
das composições. Todas as notas escolhidas para uma 
dada sequência de notas, ou melodia, deveríam perten- 
cer a um único modo e a primeira e última notas deter- 
minavam o nome do modo utilizado. 

Esses modos, pela sua origem grego, tiveram 
seus nomes escolhidos a partir de estilos arquiteténi- 
usados na Grécia. A figura S.d, mostra o templo do 
Partenon. em Atenas, projetado pelos arquitetos 
f ct i nos e Galícrates e construído todo em mármore, no 
estilo dorico. Outro nome usado, o jónico, vem da 
Jôn i a . na As ia Menor, de onde era originário o poeta 


72 





Os modos autfinticos estia representados na 
clave de Sol, com uma altura bem definida mas. na ver- 
dade. eram transpostos para a altura da voz para a 
qual a melodia ara escrita, normalmente para tenores, 
ou seja. na Cl ave da fã. 

Para possibilitar novas técnicas de composi- 
ção para duas vazes, o chamado "organum" paralelo. 
5ão Gregbrio íséc. VI d.G. ) adotou outros modos, deri- 
vados destes quatro, os modas plagais. As vozes mais 
graves cantavam, então, no medo plagal. As quatro no- 
tas mais agudas da cada modo foram transportadas para 
ã ragião mais grave {figura 5.41. 


Figura 5,4 - itodos plagais* 


modo hipodórico 


modo hipofrfgio 



modo h í p o I í d i o 



modo 


hlpomlxoi ídio 



Digite o programa da figura 5.5 oara ouvir os 
quatro modos descritos e seus respectivos plagais. 

Figura 5.j - H u d u s nusitai*. 

100 SCREEN 0, r 0=KEY 0FF 
110 PRINT "MODO ÕÚR ICO" 

120 PLAY"vi5o4deFgabo5cd" 
í 30 GOSUB 2000 
í 40 PRINT "MODO FRIGIO" 
í 50 PLAY"vi5o4efgabo5cde" 
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i éO GOSUB 2000 

170 PRINT "MODO LIDIO" 

160 PLAY"vl5í>4fgabo5cdef" 

190 GOSUB 2000 

200 PRINT "MODO MIXOLIDIO" 

210 PLAY"viSo4gabo5cdef<j" 

22 0 GOSUB 20@0 

230 PRINT "MOO O HIPODORICO" 

240 PLAY"ví5o3abo4cdefga" 

250 GOSUB 2000 

260 PRINT "MODO HIPOFRIGIO" 

270 Pl AY"vi5o3bo4cdef qa,b" 

280 GOSUB 2000 

290 FR INI "MODO HIPOLTDIO" 

300 FL A Y"vi5o4ctl ef 3 abaSc" 

310 GOSUB 2000 

320 PRINT "MODO H I POMI XOL ID IO" 
330 PLAY"ví 5o4def gaboScd" 

340 GOSUB 2000 
350 END 

2000 IF PLAY ( 1 ) THEN 2000 
2100 FOR T-0 TO 800 : NEXT = RETURN 


Seguiram-se outros três modos, devido à pouca 
flexibilidade dos já existentes» Veja a figura 5.5 * 

Frifura 5,6- - hfpdDõ j&nkOr aeúlin e iítrro. 


modo Jónico 







modft ftPÒ! I n 


modo 1 ncr i o 


M.r. 
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A primeira vista tudo pode parecer até re- 
dundante e estranho, mas. conforme veremos, os modos 
|3nico e aeúlio persistem até hoje. com os nomes de 
escala maior e escala menor. 

Vemos executar esses modos? 
h figura 2.11 (capítulo 2) apresenta uma es- 
cala contínua que inclui todos esses modos. Se voei 
obedecer às regras de composição já citadas, percebe- 
rá que a criação da melodias dentro desses modos i 
bastante restrita. Contudo, as denominações tônica 
e dominante, muito utHizadas vam dos modos autênticos 
e plagais. A tônica k a primeira (ou última) nata de 
modo autêntica e a dominante é a nota que aparece com 
mais frequência nas melodias escritas no modo plagal. 


AS TECLAS PRETAS DO PIANO 

Você iá deve ter se questionado a respeito 
desse característica do piano, não é 1 Bem. o piano, 
chamado na época de "pi anotar te", foi inventado por 
volta de por Bartolomao Cristofuri, um I ta li ano. 

Ele o chamou, inicial mente de ”c I av i cemba I o col piano 
e forte", ou sei a, cravo com suave e forte. 0 cravo, 
seu predecessor, É derivado do primeiro instrumento de 
tecles e cordas, o virginal, criado no século KV. To- 
dos sio teoricamente parecidos, Mas e o casa das te- 
cles pretas? Observe a parte superior da figura 2.11 . 

Figura 5,7 

mmtiiiaimtiii] 


0 SOm das teclas pretas surgiu num processo 
confuso entre OS séculos Xlll e XVI. Esses sons que 
não havíamos comentado até agora, são outros Indicada- 
dores de altura, de um processo chamado "temperamen- 
to'’. Vejamos como eles surgiram. 

O canto gregoriano í lembram-se de São Gregá- 
rio?), evoluiu para formas mais complexas, para corais 
de várias vozes, cada uma cantando uma melodia. O en- 
trelaçamento dessas vozes numa mesma música, é um pro- 
cesso chamado modução ímudança de modo) que podia pro- 
duzir desarmonia no som resultante. Os executantes, 
quando chegavam nessas situações, modificavam ligei- 
ramente a altura de alguns sons e obtinham combinações 
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mais agradáveis ao ouvido. Para não violar as rígidas 
regras do canto gregoriano, nenhuma Indicação era 
feita nas partituras, mas um dos primeiros efeitos 
utilizados foi o de diminuir lige iramente a altura da 
nota Si, na modulação do modo iSnico para o lítíio. Ve- 
j amos o porque. 


TOM E SEM I T OH 

Uma das características descobertas por Pi- 
tágoras e Ptolomeu foi a estrutura de intervalos da 
escala verdadeira. Intervalo, como o nome diz é a dis- 
tância sonora entre dois sons, ou a diferença entre as 
fre quine las de dois sons, como veremos nos capítulos 
3 e Í0. 

Utilizando o programa da figura 5.11 toque 
sucessl vamente na KSX as sequências mostradas na fi- 
gura 5.8 , 

Figura 5f8 - Seguèfrciis de sans. 



Tente agora as sequências da figura 5.9. 
Figura 5*? - Sequências de sons. 



Você deve ter percebido que as sucessões 
Mi-Fã e 5 i -06 parecem mais próximas que Do-Ré e 
Fá-Soi. Pois é, conforme Ptolomeu. na escala diatónica 
temos as distâncias da figura 5.18 * 


Figura 5,18 



l = longo 
c~ curto 
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Chamamos atualmente a essas distâncias longas 
e curtas, tom e semi - 1 cm {ou me í o-tnm } . respect i warnen- 
té, Nos modos eclesiásticos (assim chamados por causa 
os sua adocao pela igreja), essa estrutura varia de 
modo para modo. como se pode perceber, já que cada 
modo tem por tSnica uma nota diferente. 

Vejamos o efeito de modulação e o que aconte- 
ceras se executássemos uma mesma melodia em dois modos 
distintos, como na figura 5.11 

Fijura S.il - ExrcuçSo de m «elodia ci dois «orfos. 


modo Jôfi a co 


modo Lídio 



Para ouvir ambas separadamente e simultanea- 
mente. digito o programa 5.12 . 


Figura 5-12 


10 SCffEEN 0, r 0iK£Y OFF 

20 PLAY "s0m5000o3", "s0m5000o3" 

30 A$="L4c cec eefede^, " 

40 B5="L4faafaab^gf2." 

60 PR INI" voz A": PLAY AS : G05UB 120 
70 P R INT"voz B" : PLAY B% = GOSUB 120 

??^ P 5ÍE! T " voz A+s " íp L-AY AS ,B%z G0SUB 120 
110 ENu 

120 IF PLA Y( 1 } THEN 120 

130 FOR T=0 To 500 ; NEXT tRETURN 


na 


NOTA * A repr bs en tacão foi feita propos Ha imvnte 
oitava 3 para soar mais nitidamente ao ouvido 

Se você substituir a n D ta SI <B) porSI bemol 
(8-1. percebaré 0 afeito rio abaixamento na altura da 
nota SI, o que trará maior harmonia no soar da meio- 
dia. Acrescente ac seu programa as Modas 56, Bê e m 
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para íornâ-lo igual ao da figura 5.13 e rode-o nova- 
mente . 

Figura 5.13 

10 SCREHN 0 r ,0=KEY OFF 

20 PLAY "s0m5000a3 I V's0m5000o3" 

30 A$”"L4ceeceef edc2." 

40 BÍ="L4faafaabagf2*" 

30 BB$- JI L4faafaab-agf2." 

60 PR INT"voz A" = PLAY A&:G0SUB 120 
70 PR INT"voz B" s PLAY B^ = GOSUB 120 
30 PRXNT"voz B bemoUzada" = PLAY BB% = GÕSU 
B 120 

90 PR XNT^vmz A+B"=PLAY A$ r B*:GOSÜB 120 
Í00 PRINT"voz A+B btimjl Ízada":PLAY A$ r BB 
SsGOSUB 120 
110 END 

120 IF PLAY < 1 > THEN 120 

130 FOR T=0 TO 300 = NEXT í RETURN 

Essa diferença =q u e você notou na modulação de 
Dõ para Fá. ou seja. na mudança de modos, com a nota 
51 original é a desarmonia da que talamos. Os intér- 
pretes. a gosto, "b emoli zavam" a nota SI em constru- 
ções deste tipo. 

Pelos estudos da Ptolomeu. o problema reside 
no intervalo entre as notes Ml-Fá e Lá -51. O primeiro 
é de um semi -tom. 0 segundo ê de um tom. D abaixamento 
da altura de nota 51 acabou gerando a nota Si bemol, 
que atualmente corresponde a uma das teclas pretas do 
pi ano. 

Mas e ae outras tecles pretas? E o tempera- 
mento. o que ê ? Bem. esses dois assuntos veremos no 
capítulo seguinte. 

NOTA [ Como você já percebeu, estamos "passeando” pelo 
planeta atravis de sécu los e milênios. Os fatos que 
mencionamos são apenas estímulos para que sua curiosi- 
dade o faça pesquisar em bons livros dc história da 
música e de história geral alguns fatos Importantes. 
As manifestações artísticas refletem, ao longo dos sé- 
culos, a evolução de cada sociedade e toda uma reali- 
dade econômica, política e social. Quem compreenderia 
nosso tipo de música, numa outra região e numa outra 
época se não conhecesse nossos envolvimentos com o 
mundo, nossus conhecimentos, nossa tecnologia ? Os ar- 
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tistas, dizem. são pessoas multo sensíveis que conse- 
guem se expressar multo melhor, através de sua arte. 


EXERCÍCIOS 


E 5.1- Bèla Bart&fc (1081-1945) foi um compositor hún- 
garo. autor de várias obras primas como "Mú- 
sica para cordas, percussão a celesta" (1936) 
& "Concerto para orquestra" U943). Lecionou 
Piano na Academia de Música da Budapest e es- 
creveu, para seus alunos, algumas pecas sim- 
ples. A figura 5.14 mostra a partitura da peça 
"EM MODO DOR ICO". 

Figura 5,14 - Peça # EH WDG DoRÍM". 


I.euiü, J 1 1*4 



Com base nessa partitura, complete o programa 
ba figura 5-15* Lembre-se dos truques que Itie 
foram ensinados para economizar tempo e digita- 
ção . 


Figura 5.Í5 


PLAY "a4b 4 d5c 4p4g4*2' 


5 

6 

10 

-ÕTJTS 

r r r 

20 

PLAY 

30 

PLAY 

40 

PLAY 

50 

PLAY 

60 

PLAY 

70 

PLAY 

80 

PLAY 

90 

PLAY 

Í00 

PLAY 

110 

PLAY 

120 

PLAY 

130 

PLAY 

140 

PLAY 



St 



Apesar da peça estar total mente escrita em modo 
do rí co {como o próprio nome diz) apenas na 
acorde finai tiá necessidade de um sinal espe- 
cial Et). Mas nao se preocupe; veremos Isso na 
próxima aula. Na listagem o sinal corresponden- 
te já foi colocado no último compasso da linha 

14 0 . 

E 5.2- Outra peca que Bèla Sartók escreveu para seus 
alunos chama-se "EH MODO FRiGIÍT s sua partitu- 
ra está na figura 5.16. 

Figura 5.iú 


Ciln, J ■ «« 



Um ... J 
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Digite ü programa da figura 5.17 e complete-Q 
com base na partitura dada. 

Ftgura 5.Í7 


A PLAY "sGraZ©©©©" f "*&m2QGQQ* 
5 PLAY # TBô", # TBG* 
ó SCRFFN ©:KEY OFF * WIDTH 39 
7 PRINT^BELA BAR TDK = " 

3 PRINT"EM MODO FRIGIO" 

a ODTklT^r/U un^ 


í© 

PLAY 

"r4o5c 4o4b2 

/r 

P 



^o3c2 - f 4 

XX 

2© 

PLAY 


// 

f 



"e?.g? 

XX 

3© 

PLAY 

"b?o5????7? 

/X 

? 



"77 . ?4 

XX 

4© 

PLAY 


XX 



"77 

r* 

5© 

PLAY 


ii 

X 



W ???9'5?T5 

tf 

ó© 

PLAY 


XX 

f 



"bi 

XX 

7© 

PLAY 

"77 

XX 

f 



"979009?? 

XX 

8© 

PLAY 

"77 

XX 

F 



"999????? 

xX 

90 

PLAY 

" ò o o t *? o o a 7 *? *? *? 

XX 

F 



w e2b2 

XX 

t©0 

PLAY 

"f2c2 

XX 

1 




ff 


G3 



iiô 
120 
130 
Í40 
150 
1Ó0 
1 70 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
2 Ó 0 


PLAY "d2r 4o47? 

y/ ?? 7 ? 

PLAY "o577?777 
^77777 

PLAY ' ,/ ??????77 
"?????? 

PLAY "09900000 
"???? 

PLAY "???????? 

"???? 

PLAY "d4??????7? 
**???? 

PLAY ■'"77777777 
'"7777 

PLAY "7777777?7?7777 
"7777 " 

PLAY "ÓA^ r? ' ? ' ?rtr?r?r?r?r? 

"Oi 

PLAY "e????????? 

""77770777 

PLAY "?????????? 


"bí 

PLAY "???7???7?7 
"b4a4g4a4 

PLAY "ooor? 

"f 2b2 

PLAY "bi 
"7777 

play %r 

PLAY "bi 
"ei 



W 

/# 

yy 

#/ 

dlV 

yy 


yy 

// 

// 

yy 

w 

yy 

fy 

yy 


yy 

/r 

#/ 

yy 

yy 

yy 

yy 

yy 

yy 

yy 

yy 

yy 

yy 

yy 


yy 


yy 


y 


yy 

yy 


f 


E 5,3- & famosa cantiga do "pastor z i nfoíf tem üma le- 
tra, no refrão, que é a própria partitura: 

Dó Ré Mi Fá Fá Fé . . 

Dó Ré 06 Ré Ré Ré 

D6 Sol Fá Mi Mi Mi . . , 

06 Ré Ml Fá , Fá Fá 


Digite o programa da figura 5.18 para fazer seu 
HSH tocar esta cantiga. 
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Figura 5*13 - 


5 PLAY "s0m5000L4T200o4" 

10 PLAY "cdefrffr" 

20 PLAY "cdcdrddr" 

30 PLAY "cgf^reer" 

40 PLAY "cdefrffr" 

Digamos, agora, que você queira tocar a cantiga 
num modo mais grave, deslocando a música 3 no- 
tas para baixo. Para isso basta fazer a corres- 
pondência da figura 5.19 * 

Figura 5.1? 



a cantiga, transposta em 3 notas pára baixo, 
ficará. 

Dó Ré Mi F» Fá Fá 

í Sol I t Lá ) t S< I (Oó) f Dü j í D6 > 

DÓ Ré Dó Ré * * .. Ré Ré . * * 

{ Sq I 3 UAI (Sal ) (UI í Lá J UAI 

Oó Sol Fá Mi Mi Mi ... 

(Sol I tfUHDãl (SI I (SI MSI ) 

Dó Ré Mi Fá Fá Fá , . . 

í Soll f Lá 1 í Sll (Dá ) í Dól (Dói 


Acrescente as linhas 58, 60. 78 e 80 ao progra- 
ma anterior, de maneira que ele toque a cantiga 
segundo esta nova sequência. Cuidado que as no- 
tas usadas agora, com exceção do Do e Rtf\ per- 
tencem à oitava 3. 
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Figura 5.2# 


5 PLAY "s0iu5000L4T200o4'" 

Í0 PLAY "cdefrffr" 

20 PLAY "cdcdrddr" 

30 PLAY "cgfereer" 

40 PLAY "cdefrffr" 

50 PLAY ' f o3gabp4crccr" 

60 PLAY "o3????r??r" 

70 PLAY "7o4??o3?r??r / ' 

80 PLAY "7???????????^ 

E 5.4- Digamos, agora, qua yocÊ qugira focar a cantiga 
original começando 3 notas acima do 06 (e nio 
três abano como fizemos na figura 5. SB). A 
cor r espondÊnc I a. nesta caso, é dada pola figura 
5.21. 4 cantiga assim transposta, ficará: 



D b 

ÍFá) 

Ré 

í Sc 1 > 

Hl 

{Lá) 

Fá .... 
ÍSi ) 

FÉ 

ÍSi ) 

Fí ... 

ÍSi ) 

06 

RÉ 

Dó 

Ré 

Ré 

Ré ... 


(Fã) {Sol í (FÂMSol V. " ÍSof í {Sol V 


üó 

Sá 1 

Fé 

Mi 

Hl 

Ml 

( Fá ) 

C Dá* > 

ÍSi ) 

(Lá) 

(Lá) 

f Lá) 

06 

RÉ 

Mi 

FÉ .... 

Fá 

Fá 

(Fá) 

[Sol) 

(Lá) 

fc ÍSi ) 

ÍSi í 

(Si ) 


* { da ol tava 5 ) 


06 



Complete, então, o programa da figura E.E2 „ 
Com as linhas 9#, 1##. 114 e 131 ® ouça soa 

melodia transposta. 

Figura 5,22 

5 PLAY "s0m5000L4T200o4" 

Í0 PLAY "cdefrffr" 

20 PLAY "tdcdrddr" 

30 PLAY "cgf ereer" 

40 PLAY "cdefrffr" 

50 PLAY "o3gaüo4crccr" 

Á0 PLAY "o Sgagaraar" 

70 PLAY "go4dco3brbbr" 

£30 PLAY y/ o3gabo4crccr" 

90 PLAY "fgabrbbr" 
i00 PLAY "????r??r" 
í í 0 PLAY "?o5co4b?r??r" 

Í20 PLAY "????????" 

Se quiser, vá conferir a resposta correndo, mas 
não se preocupei a horrível ^desafinação" que o 
último trecho produziu não é culpa sua. Veja o 
exercício segui nte. 

E 5.5- Acontece que, ao tentar tocar a melodia num mo- 
do mais agudo, nos defrontamos com o problema 
de obter um Intervalo de um tom quando precise- 
mos de apenas meio-tom, Quando tocamos 

Dó Ré Ml Fá Fá Fá ... 

na cantiga original, entre o Mt e o Fá, Unha- 
mos um Intervalo de um semi -tom. Ao transpor- 
tarmos Para 

Fá Sol Lá Sl SI Si 

usamos, entre q Lá e o Sl , um Intervalo de um 
tom* Para consertar isso, devemos "abaixar" o 
Si fb), bemo E i zandn-o, No KSX, basta digitar um 
sinal de menos l~) logo apôs a cifra do Sl 

(h-í. 

Conserte as linhas 9®, 11# e 12# do programa 
anterior e rode-o para sentir leem "alívio”) a 
diferençai 
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Figura 5*23 


5 PLAY "s0ro5000L4T200o4 
i 0 PLAY "cdefrPfr" 

20 PLAY "cdcdrddr" 

30 PLAY "cgfereer" 

40 PLAY "cdefrffr" 

50 PLAY "o3gabc4crccr" 

60 PLAY %3g a9 araar" 

/0 PLAY r gp4dcc?3br bbr " 

00 PLAY ,jr o3gabo4cr ccr " 

90 PLAY "f gab-r b -b -r " 

Í00 PLAY "fgfgrsgr" 

Ü0 PLAT "foScoAb^araar" 
*20 PLAY "fgab?rb?b' í r" 



SS 





OS ACIDENTES 
MUSICAIS 


OS ACIDENTES 

Neste capítulo observaremos os processos que 
levam ao aparecimento dessas novos indicadores de al- 
tura. os acidentes* já vimos ruo* historicamente, cor- 
tas notas acidentais, para soar melhor ao ouvido, ti- 
nham sua altura modificada peros executantes. Vejamos 
como e quando ocorre. 

Tomemos como exemplo o modo dfirlco. Vamos su- 
por que estamos executando uma melodia nesse modo, 
Inlclando-a e terminando-a pela nota Ré* Se executar- 
mos essa mesma melodia, partindo da nota 06, no modo 
jónico, obteremos um resultado fina! que soa de modo 
diferente, pois a estrutura dos dois modos é diferente 
{veja a f I aura 6.1 i. 

Figura 6,1- T- TOH S- SEHI-TOM 


ü 9 


/Iw ff 

T7|T - & **TT— 

im j 

^ D , W V Y 

\^ i2 . — j-i o ^ l j \j v/ 

J v V Y r 

modo Dá r i c a 

^77vvw ■ 

modo Jónico 
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Digite Q programa da figura 6.2 pára ouvi-las 

no H5JÍ . 

Figura 4,? 

10 PLAY "s0m5000L4o4" 

20 PR INT :PRTNT "HODG JONICO" 

18 Sk fl ÍLÃÇ?í? f f^B 5 5& coi,ba9fc<, ‘ : " 

50 PR INT SPRINT "MODO DORICO" 

60 PLAY "rdefgabci5cdrdco4bagf ed" 

70 IF PLAYU) THEN 70 
80 GOTO 20 

A linha 30 representa n modo j Ôo i co e a linha 
60, o modo dârlco. A diferença entre as duas escalas é 
devida à estrutura dos intervalos entre as notas, mos- 
trada na figora 6,1 t Modifique as linhas 50 e 60 para 
o indicado na figura 6.3 , 

FfSura 6,3 

50 P R INT : PR INI "MODO DOR ICO ALTERADO" 

60 PLAY "rdfefHgabo5c**drdí:M C i4bagP«ed" 

e ouça nevaments.,, Ambas asceses las soam de forma 
bastante semelhante. A solução dada foi aumentar as 
alturas das motas Fi e Do para obtermos a mesma estru- 
tura do moda j Sulco. Esta é a chamada escala de Ré 
MAIOR. Na notação musical, representamos esses aumento 
na altura, de melo tom. pelo símbolo «, chamado suste- 
nido. que quer dizer elevado. A estrutura da escala de 
Ré MAIOR è mostrada na figura G.4 . 

Figura i.4 - Escala de RÉ HAJOR, 



ESCALA DE HÉ MAIOR 
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Se repetirmos o processo para a escala que 
come ca pela nota ML teremos o resultado mostrado na 
f i gura 6.5 . 


figura 

ESCALA OE Mí 
í modo F r í cf i a } 


ESCALA de Hl MAIOR 



Altera seu programa como Indicado na figura 

6.6 . 


Figura. A. A 

10 PLAY "s0m5000L4o4" 

20 PRINT-PRINT "MODO JONICO" 

30 PLAY "r cdef g ab o5cr co4b ag f t^de" 

40 IF PLAY ( 1 > THEN 40 
50 PRINT:PRINT "RE MAIOR" 

60 PLAY "rdefttgabo5cMdrdctto4bagfHed" 

70 IF PLAYÍi) THEN 70 
80 PR INT : PR INT "Hl HAXOR" 

90 PLAY "refttgttabQ5cMdtteredHcHD4bagttfí*e" 
Í00 IF PLAY C í ) THEN 100 
500 GOTO 20 

Voei perceberá que as escalas maiores soam 
sempre de forma semelhante porque têm a mesma estrutu- 
ra. 

Vejamos o que ocorre com a escala de Fã, Di- 
gite as linhas da figura 6.7 . 


Figura A . 7 


110 PR INT í PR INT "FA" 

120 PLAY "r -fgab o5cd ef r f edco4b ag f " 
130 IF PLAYÍi) 'THEN 130 
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Parece que a estruture está Incorreta. Se 
analisarmos a estrutura da escala de Fá, vamos perce- 
ber que, abaixando a altura da nota Si de me i a tom. a 
estrutura "acerta", Para vocl confirmar, altere as li- 
nhas indicadas na figura Ê.B . 


Figura i.B 

110 PR INT = PR INT "FA MAIOR" 

120 PLAY "rfgab-òScdefrfedcoAb-i-igf" 


Esse efeito, na notação musical, é indicado 
paio sina! \y , chamado bemol (figura 6.3). 

Figura í,9 



Escala de F A 


Escala de F Á MAIOR 


Para ouvir as escalas de SOI MÂ l GR , Li MAIOR 
e SI MAIOR acrescente as linhas mostradas na figura 
6.10 . 

Figura d.tG 

140 PR INT SPRINT "SOL MAIOR" 

150 PLAY "rgaboScdefttgrgfHedcoAbag" 

160 IF PLAY < 1 > THEN 160 
170 PR INT = PR INT "LA MAIOR" 

180 PLAY "raba5cMdefttgttaragí*ftteídttto4taa" 
190 IF PLAY C i ) THEN 190 
200 PR INT = PRINT "SI MAIOR" 

210 PLAY "rboScttdtí&fttgttattbrbattgttfttedttcHo 
4b" 

220 IF PLAY(l) THEN 220 

NOTA t No comando PLAY. os sustenidos são representa- 
dos pelo sinal + ou # e os bemóis pelo sinal -. 

No processo que desenvolvemos surgiram seis 
novos indicadores de altura, que sao* 

DA*. RÉ# . FA*. SOL#, Li# 0 Stb 
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Essas duas últimas notas representam: 

L4* — meio tom acima da nota L4. 

SI b — melo tom abaixo da nota SI. 

Como o Intervalo Lá~5i é de um tom, amoas 
representam a mesma altura. Os nomes são distintos 
porque vêm de escalas distintas. 


MOUAS ESCALAS 

Você poderá perguntar: "Se há novas notas, 

como serão as escalas maiores dessas novas notas? Se- 
rá que aparecerão novas notas? 

0em. a estrutura da escala platônica já suge- 
re que não. Se há 5 tons e 2 semitons e se 1 tom dl vi- 
de-se em 2 semitons iguais, só podem existir 12 semi- 
tons na escala. 0 que muda é apenas o nome Pado a 
essas notas. 

Voltando à nossa pergunta, construiremos uma 
nova escala maior, partindo da nota DO#. A resposta 
está no programa modificado pelas linhas da figura 

6.11 * 

Figura Lii 

230 FRINT=PRINT "DOH MAIOR" 

240 PLAY "rcHtíMe#ftfgHaWo5b#c#rc#bMo4a#gH 
f tieWdMcH" 

250 IF PLAYti) THEN 250 
500 GOTO 20 

Note que, no HSX, o B# já cai na oitava 6 

pois o limite tfa oitava 4 é o B, Cuidado com isso 

quando for transcrever partituras! 

Nessa escala de 00# maior, (figura 6.12) to- 
das as notas são aumentadas de meio tom. fi altura da 

nota Ml# è a mesma de nota Fi e a da nota SI* è a 

mesma da nota Dó. 

Figura Li? - Escala de Del HAIQR, 
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Se prosseguirmos, chegaremos a situações onde 
um a nota deverá receber dois sustenidos. Para essa 
situação utilizamos o dobrado sustenido (figura 6.13). 

Figura i* 13 - 0 Síiboio do dobrado sustenido 

x 

0 mesma pode ocorrer em certas escalas, com dois 
bemóis t o símbolo usado & o dobrado bemol (figure 
E,MJ, 

Figura á.H - 0 Sítbolo do dobrado beigl. 


9 b 

A partir daf, o processo se esgota pois, um dobrado 
sustenido ou um dobrado bemol representam a maior dis- 
tância sonora entre notas consecutivas da escala dia- 
tínlca. Adotamos, então, o nome dessa nota na escala. 
Por exemplo, a escala de F A DOBRADO SUSTENIDO è a es- 
cala de SOL . 

Você fã percebeu que essas escalas maiores 
podem ser escritas em qualquer oitava. Os mesmos aci- 
dentes aparecem em qualquer oitava que vaci tocar uma 
escala maior, (enceto na escala de Dô maior que não 
tem acidentes í . 

ê por isso que. quando uma música é baseada 
numa escala maior, os acidentes das notaa dessa esca- 
la. quando ocorrem., são representados junto á clave e 
não no decorrer da música. Veja um exemplo de início 
de partitura na figura 6.15 . 

Hgura 6,15 - Peacheriiic Rag : Scctt Joplifi (l?íií 
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ALGUMAS CURIOSIDADES 


Todas as redundâncias dos vários nomes para 
uma mesma altura de som, como vimos para as notas 
LAS e Sl> são devidas à estrutura da escala diatónica. 
Há, contudo, um porém... Na verdade Pltâgoras & Ptolo- 
meu ado ter em uma estrutura diferente daquela que ado- 
tamos. A relação entre os sons da escala verdadeira 
foi definido como na figura 0.16 , 

Figura i.ló - Escala verdadeira* 



T = trm ma i nr 
t - tnm menor 
s - semitom 


Se adotarmos essa hipótese, nossas deduções 
serão falsas, pois, se Iniciarmos as escalas por 
outras notas, teremos que adotar outros Indicadores de 
altura e chegaremos á conclusão que LA SUSTENIDO ê 
diferente de SI 8EM0L 

fisicamente a escala de Ptolomeu é realmente 
a verdadeira. Até o Século XVII fiavla uma grande res- 
trição para execução das músicas puis o$ Instrumentis- 
tas "afinavam"’ seus Instrumentos para músicas compos- 
tas numa determinada escala. A diferença entre o tom 
maior ET) e o tom menor H] quase não k percetiida pelo 
ouvido da maioria das pessoas. 


Figura A, 17 



JOllANN SrMASTIAN ll AC II 
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Jonatin Sebast i an B acfi , compos i t □ r ai emio 
nascido em 1 6B5 , adotou a estrutura baseada na igual- 
dade de T e t, na afinação dos Instrumentos, chamando 
a esse método de temperamento. 0 sistema temperado ê 
que define a estrutura que estamos estudando e divide 
a escala em doze semitons Iguais, sondo um tom igual a 
dois semitons. A diferença de altura entre o som tem- 
perado e o som real é chamada coma. 

D Instrumento do teclado mais utilizado na 
época, derivado de um instrumento mais antigo, chamado 
virginal, era o cravo. Baeh afinou seu cravo no siste- 
ma temperado e compôs uma série de estudos para esse 
instrumento, chamando sua obra de "O Cravo dem tempe- 
rado". 

As pecas para cravo e orquestra forcaram os 
outros instrumentistas a tocar também no sistema tem- 
perado, Portanto, vemos agora desvendar -se o mistério 
das teclas pretas do plano, como mostra a figura SJB* 


Figura 6.10 - Teclado de ui piano. 




A maioria dos instrumentos de teclado é 
afinada no sistema temperado e o M5X também toca, 
através do comando PLAY. na escala temperada. 




O MSX "BEM TEMPERADO" 


0 programa Pa figora B,Efl transforma uma 
parte do tecí ado do seu M5X num teclado de piano, A 
corresponencia entre os dois teclados está mostrada 
na figura 6.19 * 

Figura á.l? - Correspondência dos teclados. 



O timbre do M5X é diferente do timbre do 
piano, mas assim mesmo você poderá executar multas mú- 
sicas com ele. 

Figura 6.29 


10 FGKE fiHFCAB,25S 

20 DIM N(255>=FLAY 50m3000L8" 

30 FOR I“0 TO I? 

40 READ D%=D=ASC<D1) =N(D)=I+30 
S0 NEXT I # „ „ 

Ó0 DATA A r Z r S,X,D r C F y r Q,B í H.N í M r K f ",",L, 

- / jt 

n r r t t f t n 

Ó5 GOSUB 1000 

/& A%-INPUTf (1 > í A=A5C<A$> ;NS-"N"+STR$<N( 
A) ) 

G0 IT N<A>-0 THEN GOTO 70 ELSE PLAY M 
90 GOTO 70 
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i 000 OPEN"GRPí"AS tti 

Í0Í0 COLOR i r Í5 r 1 5 - SCREEN 2 

1020 T$-"CíS4JU0E2Di4H2Li0G2U14F2Di0G2Rí 

4H2U1 0E2L í 4" 

1030 FOR 1= i TO í 2 
1040 READ A$ 

1050 PRESET C 20*1 , í 00) - DRAUÍ TS 
1060 PR LÊ? ET ( 20*1+3 T 102 JíPRINTttl , AS 
1070 NÉXT I 

1 000 DATA A,S r D r F,G,H, J,K ,L, r ' r * 

1090 FOR 1= í TO 11 
1100 REAQ AS 

ÍÍÍ0 PRESET ( 20*1 + 1 0 7 1 i 9 > - DR A W TS 
í Í20 PRESET <20*1 +13, 121 > = PR INTUÍ r AS 
1130 NEXT I 

1140 DATA Z.X,C,V,B f N,M f *V', 

1150 T 1 S-'"CÍ L20U40R 9Ü36L 18D36R9'' 

1160 T2S-"CÍ L20U48BU 19U 1 Q" 

1170 FOR 1=0 TO ii 

1180 PRESET í 45+20*1,162) : 1F 1=3 OR 1-6 
OH 1-10 THEN DRAtJ T2S ELSE DRAW T1S=PAIN 
T <25+20*1,90) ,1 r 1 
1190 NEXT I 

2000 FOR L-9 TO 41 STEP 8 
2010 LINE<0,L)-Í255,L> 

2020 NEXTL 

2030 FOR I-í TO 11 

2040 D=i4f20*I 

2050 PRESET (D, 62-4*1 > -PR INTttl r CHRS í i ) + 
CHRí (73) 

2060 NEXT I 

2070 L I NE í 33 r 5/ ) - < 4 í ,57) 

2072 LINE<33,4?)-(41 ,49) 

2074 LINEÍ53,57)-(ói ,57) 

2076 LlNE<53,49>-(óí ,49) 

2078 LI NE <73, 49 )-(Bi, 49) 

2088 UI NE < 93 , 49 ) - < 1 01 , 49 ) 

2110 ZS="CiS12LHÜ£RM+2 , +1N + 1 , + 2M- í , +2H 2 
jr + i ii-2 , -i H2U2M+I , -2E4U2HDÍ 6GH" 

2 í 20 PRESETÍ21 ,32) iDRAW Zí = PRESET < 22 , 33 ) 
-DRAUÍ 2% : PRESET < 22 , 32 > : DR AW ZS - PRESET <21 
,33): DRAUÍ 2% 

2130 FOR 1=1 TO 11 

2140 READ AS 

2150 U -3+20*1 

2160 FOR L-0 TO LEN < AS ) -1 

2170 PRESET <U+6*L, 154) =PRINTtíi ,MTÜS<AS,L 

+í,í) 
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2±m NEXT L , I 

2i ?ô DATA sol r lá, s i r do r ré,tn i r fá,sol , 1á,s 
i ,dd 

3000 RETURN 


Experimente tocar a cantiga do "pastor i l nho" 
em seu "piano" como indicado nos exercícios 5,3 a 5.5, 
Note qua, na transposição para o modo mais agudo voei 
deverá tocar uma tecla preta tst BEMOL = H) para 
"encaixar"' a me i otf t a . 

Cor iosl dadei Se você è uma pessoa interessada em ino- 
vações, j ã deve ter visto alguns teci adi st as empunhan- 
do teclados portáteis e achado uma idéia interessante. 
Saiba, então, que essa tipo de instrumento data de ao 
redor de 18$B, era chamado ORPHICA e foi projetado na 
Á us t ria. 


EXERCÍCIOS 

E 6.1- Toque uma escala de RÉ MAIOR, em seu M5X usando 
o programa da figura 6, EB. Qual a sequência de 
tecias do MEX que você usou? 


E 6.B- Toque uma escala de 00* MAIOR em seu MSX, Qual 
a sequência de teclas que você usou? 

E 6.3- Usando, ainda, o teclado da figura 6.EÍ0, anall- 
se a partitura mostrada na figura 6. El , 

Figura - Oh! Ninas Gerais! 


J •> . J — r T ■ M ■ 1 T 1 1 1 ■ 1 T 

r tí r r f* 

í j - : r 

m ' m.j 

fy| \ a : 1 _£ 

t J TT 1 J, J J \ J 

M"rin 

^=3= titn.u 

1 1 - 1 | l—L 


-Q- 1 A J i t r ~l~ 1 1 H 

Wrf 


rn í r 


* 

, Li ■ ! 1 


V ■ -- 

j i 

* . ifiL—i.- .wi . ±: 
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EU corresponde à famosa: 


" Oh! MU as Gerais! 
Oh ! Minas Gerai s ! 
Quem te conhece 


Não esquece j amais. 
Ohf Minas Gerais* 


cu j 3 melodia, por sinal, foi trazida de uma 
música italiana convidando para o mar ( que 
ironicamente, è a única coisa que Minas Gerais 
não tem! 1, 


Escreva na partitura, sob cada nnta, qual a 
tecia do seu "MSX bem temperado'* que vncé deve 
apertar para tocar esta música e depois tonto 
executá-la. Não fique pressionando cada tecla 
por muito tempo pois você disparará a rotina 
de repetição, e terá que ficar aguentando uma 
sequência de notas idênticas! 

E 6.4- Certifique -se de que o programa da figura 6,58 
foi hem gravado e ressete o computador. 

Agora, com base na partitura da figura 6.21. 
completa o programa da figura 6.22 , 


Figura 6.22 5 PLAY "5 0in9000T138o4" 

6 GOSUB 200 
10 PLAY "e2 * " 

20 PLAY "??????" 

30 PLAY "???" 

40 PLAY "????" 

50 PLAY "•*•>*>•>*>“ 

PLAY 

70 PLAY "77?" 

80 PLAY "????" 

90 PLAY 
Í00 PLAY 

110 PLAY "vvòvòò" 

120 PLAY "???" 

130 PLAY "7??" 

140 PLAY "??????" 

150 PLAY "???" 

160 END 

200 A%-"0H! MINAS GERAIS í 
210 B4>="QUEM TE CONHECE" 

220 C*="NA0 ESQUECE JAMAIS" 
230 SCREEN 0 : KEY OFF 
240 PR TNT AV r A%,BS,C% r A$ 

250 RETURN 



Qual a escala utilizada para compor esta 
mel od I a? 


E 6 . S- Antes da \ Guerra Mundial, surgiu nos Estados 
Unidos, um estilo de piano denominado "RACTIME 1 ’' 
que chegou a dar nome a uma era. Seus maiores 
expoentes foram SCOTT JOPLIN e " JEILY-ROLL” 
NORTON, 



Neste estHo, enquanto a mão direita focava 
uma melodia, normalmente sincopada, a esquer- 
da marcava o tempo, como se estivéssemos ba- 
tendo um pano de pá IRAG, em Foglesí, A figu- 
ra B.?3 mostra a partitura do famoso "THE 
ENTEHTA INER” publicado por SCOTT JOPLIN em 
190? e que se tornou familiar à nossa geração 
pais foi o tema musical do "GOLPE DE MESTRE" . 
estrelado por PAUL NEWMANN e RO0ERT REÜFORD. 







Estude então a partitura da flflura 6 
transcreva- a para seu M5X, completando o 
grama da figura 6,25 , 

Figura A. 25 


80 

95 

B6 

87 

90 

100 

105 
1 i 0 

120 

130 

140 

150 

1Ó0 

170 

180 

190 

200 


SCREEN 0 : KEY OFF 

PR I NT "THE ENTERTAINER" 

PRINT "By Scott Jopliró" 

PR1NT "1902" 

PLAY "*&m3000Ti3ó 
y 's0m3000T13ó 
^&0rtt3000Ti3ó 

PLAY "ü4d8dtt8 
"rA 
"r A 

FOR I=í TO 2 

PLAY "eÔoSc 4a4e9ü5c 4o4e8o5c8 
"o3L4ce L gb“ 

"r i L 4 

PLAY yy c2r8c8dQdH8 
"f aeg 
"r o4crc 

PLAY "e8c9dE&4o4b8ü5d4 
yy ga4t:Q3gb 
w rerf 

PLAY "e2r 4o4dBdtt9 
y 'o4?o3?o4?r4 

st I 

errr 

PLAY ^eBo5c4o4e9o5c4o4e8o5c8 
"rrrr 

PLAY "?????????? 

"ro4?rr 

PLAY "?#????????????????? 
"o3r?r? 

PLAY "o5????o4???tt? 

"?????? 

'Vrrr 

PLAY "?????????????????????? 
''??????-^ * 

"rrr r 

PLAY "c2r8c8dSdMB 
"???? 

"o4r?r? 


,24 e 

pffl- 


m 



2ÍQ 

PI AY ^ 77^77779 

M 


<, "3 9 r > 1 í^^ , 57 

ff 


** *y *y<ry ry 

ff 

22& 

PLAY "c2r 4c BdB 

ff 


"o4co3g o4c r 4 

tf ’ 


"crr r 

ff 

230 

PLAY "*8c8d8e4cBd8c8 

ff 


"cco3b - q4c 

tf 1 


f *r er 0 

** 

2 40 

PLAY // 08c8d804c BdBcB 

tt 



tf 



tf 7 

250 

PLAY 

ff 



ff 


"???? 

ff 

255 

IF 1=2 THEN 270 


260 

PLAY "ü5c2r 4cs4d8dtt8 

ff 


"o4co3ged 

ff 

r 


"rrrr 

ff 

265 

NLXT I 


270 

PLAY *q5c 2 . 

ff 

T 


" W W I» £. > 

^o4co3sc 

"o3co2gc 


£.6,6- Altere a Unha 9fi do programa anterior para o 
í ndi cade na f Igur a 6 .36 , 

Frgura A,2é 


9<b PLAY 'Vi0 Ti 36 
"v9 Tí 36 
"v? Ti 36 


Ouça a música que o programa gera. 0 instrumen- 
to que o MSX simula agora mais parece um E 


a ) pi ano 
h ) violino 
C) Órgão 
d ) x I infone 

E 6,7- Aproveitando a alteração feita no exercício 
anterior, agora podemos transcrever as indica- 
ções de Intensidade (figura 6.27) que estie na 
partitura do THE OÍTERTAfNER. 
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Fieira 6.27 - Mot ações de intensidade 


P = P I ANO 

f- FORTE 

= CRESCENDO 

- OliilNLIENDÜ 


Isso ocorre porquê, quando não os amos g envelo- 
pe. passamos o ter o con t ro t e d o volume de cada 
canal. Podemos, então, intercalar comandos de 
alteração de va lume na M va z de maneira a tor- 
nar a execução um pouco me nos "mecânica". Para 
isso. no I ligar do VXX que aparece nas linhas 
129. 149. 160, 109, 299 e £60 da figura 6,23. 
voei deverá digitar ou V 10 (piano) ou V 13 
(crescendo ou diminuindo) ou VI 5 {forte). 


figura 6.2B 



120 

PLAY "c2vXXr8e8d8dt10yXX 

n 

p 


"faeg 

// 

9 


"ro^lcr c 

ff 

140 

PLAY "c2vXXr4o4d0dH8vXX 

W 

r 


"o4ctj3go4cr 4 

w 

* 


"er rr 

f/ 

160 

PLAY "c íívXXr 4d4a0g8vXX 

ff 

9 


"faee- 

ff 

W 


"ro4cr r 

ff 

Í80, 

PLAY "o 5d2vXXr 4o4d8dtt8vXX 

/r 

T 

"gotígab 

11 

t 


"r rrr 

ff 

zm 

PLAY /y c2vXXr Bc8d8dtt8vXX 

ff 

T 


"f*eg 

ff 

P 


"o4rcrc 

ff 

260 

PLAY m u5l 2 vXXr 4o4d8dfl3vXX 

11 

w 


"o4c o3ged 

ff 

r 


'Vrrr 

ff 


Faça as alterações obedecendo às indicações da 
partitura e ouca seu MSX tocar de maneira um 
pouco mais expressiva. 

£ E.B- Na figura 6.29 temos um programa que toca uma 
das poucas musicas que poderíamos chamar de 
"uni versai s" . 
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Figura 6.29 


5 

Í0 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

00 

?0 


PLAY 

PLAY 

PLAY 

PLAY 

PLAY 

PLAY 

PLAY 

PLAY 

PLAY 

PLAY 


"*0mó000o4Ti20" 

"gS.giá" 

"a4g4o5c4" 

"o4b2g8.gió" 

"a4g4o5d 4" 

"c2e8.eíó" 

"g4e4c4" 

"G4b4a4o5f8.fi6" 

"e4c4d4" 

"c2. 


Djgite-o e rode-o, Reconheceu? ôtimoj agora 
complete a figura 6.39. gerando a partitura 
correspondente ! , 


Figura 6.3& 
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APÊNDICE A 

EXERCÍ CIOS SUPLEMENTARES 

Aa encerrar o estudo deste volume você já de- 
ve estar habilitado para transcrever para o MSX algu- 
mas partituras com um certo grau de complexidade, 

l finalidade deste apêndice é fornecer alguns 
exercícios suplementares neste sentido, 

Numa digitação longa, há sempre chanca de 
ocorrer algum acidente: falta de força, sobrinho que 
tropeça no fio da tomada, ataques de insanidade men- 
tal. etc. 

Lembre-se da lei de Murpbfi “5a alguma coisa 
tem a mais remota chance de dar errado,,., certamente 
dará errado” f 

Por isso, mesmo que n programo nau esteja 
terminado, é conveniente gravá-lo periodicamente de 
forma a ter sempre uma versão a mais atualizada possí- 
vel „ 


E A.1- A partitura mostrada na figura A,1 corresponde 
ao famoso "TICO TICO ND Fll&r do saudoso Zequi- 
nha de Abreu. José Gomes de Abreu í 1 888-1 935 ) 
nasceu em Santa Rita do Passa Quatro í SP í e 
notabilizou-se comu pianista e compositor de 
choros, maxixes e valsas, A partitura em ques- 
tão está adaptada para duas vozes em Clave de 
5ol sendo de fácil digitação (apesar de longa). 
Tome cuidado com os acidentes no começo da cla- 
ve pois eles mudam no decorrer da música. 
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E Se você pedíf a algum música para assobiar um 

minueto, provavelmente você ouvirá o conlreci- 
díssimo "MINUETO EM Lí", maia conhecido, íus- 
támente cama " Minueto de Bcccher i o í " . Sua 
partitura está na figura A , 2 e para transcre- 
ve-la para o MS X você precisará das 3 vozes, 
Luigi Boccfierinl (17^3-1895) nasceu em Lucca, 
na Itália e é autor de várias sinfonias, sona- 
tas, trios, quartetos e quintetos. 



E i,3' Não podia faltar uma partitura ( figure A . 3 > do 
famoso JOHANN SEBASTIAN 8ACH í T685-175«L A 
música escolhida é o "JESUS ALEGRIA DOS HOMENS" 
rica em "terrinas" numa partitura para duas vo- 
zes, Ao transcrev&-l a lempre-se que a semínima 
tem duração Ld, as "pseudo-co l -ctie i as” da terzt- 
na tem duração LIE. 


m 





E.A.^- Para sair um pouco dos "clássicos" figura A. 4. 
mostra a partitura de um "BLUÉ FIQOGIE”, Note 
que muitos compassos são iguais para a moo es- 
querda. Digite- os antes a iterando o número de 
Nnha dü BASIC. para poder aproveitar a digi- 
tação do uma linha em vários pontos. 









APÊNDICE B 

RESPOSTAS DOS EXERCÍCIOS 
AUI A 1 


E 1,1 - 

ò) GREENLEAVE5 
b) Anônima 
c í Século XVII I 

E 1 .3 - 

aí A decolagem de um aviio a 
b í 0 tempo d et aqueci me fito do 
r ] a velocidade de decolagem 

AULA 2 


E 2.1 - 

t3 I Altura 

f 2.2 - 

a) intensidade 

E 2.3 - 

c í Dur ação 

E 2,4 - 

"ATIREI UM PAU MO GATO" 

E 2,5 - 

30 PLAY "AGFFFGFEEE" 

E 2.6 - 

40 play "CCAAABAGGG" 

í 2.7 - 

50 PLAY "EFGEFGFEDC" 

AULAS 


E 3.1 - 

nota 2s PLAY' , o30' í 
oo ta 3= PLAY r 'o4E" 
nota 4 1 PJL AY” o4A" 
nota 5: PLAY"o5D" 
nota S: PIAY w q5ET 


E 3.2 - 

5 play "s0m8000% jV 50m8000" 
10 PLAY "o5d8d0e4o4a4" 

20 PLAY "o5c8c0o4b 4 dSc 4" 

3© PLAY "d2r4" 

4® PLAY "cQo4b8a4g4" 

50 PLAY "a8g9*4b4" 

60 PLAY "o5c2r4" 

70 PLAY "d 9dBo4b-4g 4" 

80 PLAY "o5d8dBc4o4a4" 

90 PLAY "a2r4" 


jato. 

motor é menor, 
foi aumentada. 


r "s0m8000" 
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F 3 . 3 


5 PLAY "s0m8000" F "50!n800& yy 
Í0 PLAY "o5dBd8c4o4a4 y V'o4d4a2" 
20 PLAY "tt5cBc8o4b4Q5cVV'a4a2" 
30 PLAY "d2r4'\"a4a2 J ' 

40 PLAY "cao4bBa4g4 y \"g2r4" 

50 PLAY "a8g8<*4b4'V'a4g2' y 
Ó0 PLAY "o5e2r4 y \"a4g2 Ã 

70 PLAY "dBdBo4b-4g4'V'a4b-2" 

30 PLAY "o5dBd8o4o4a4'V'a4a4g4 
90 PLAY yy a2r 4" , "f 8e8d2" 


E 3,4 - 


5 PLAY 
í 0 PLAY 
20 PLAY 
30 PLAY 
40 PLAY 
50 PLAY 
60 PLAY 
70 PLAY 
80 PLAY 
90 PLAY 


'^0nifí000" , "S0m8000" r "s0m8000" 

'o5d8d8c4o4a4 y V'o4d4a2'V'o3<J2, 
'D5cSc0o4b4o5c W'a4a2" r "f2." 
d2r4 yy / y a4a2"."d2. IV 
'c Bü4b8a4g 4" r y 'g2r 4" , "t 2r 4" 
aQgSáAb 4 s , "a4g 2" , "d 2 * yy 
Cj5c2r4 y/ / y a4g2 jy ,"fa." 
d8d8o4b-4 g 4 , "a4b-2","g2." 
o5dBd8c4a4a4 , yy a4a4g4", "d2_" 
a2r 4 /y r "f 8e8d2 /j , "d2r 4" 


E 3.5 - 







1 . 3 

1 [ 

i v . 

k c~ 

'r - rr 



* * + + m 

yy^ 





HG 


E 3.fi - 0 comando PLAY presente na tela ê executado, 
AULA 4 

E 4,P - A Unha 51 %. denando-a assim* 

610 FOR 1=1 TO 5 

E ^3 - As linfias 500. 510, 600 e 690. de i xando -as 
assim: 

500 DIM Y<20> 

510 FOR 1=1 TO 20 
600 FOR N~i TO 20 

690 LÜCATE 3 , 20 = PR I NT"SUA N0TA=";X72 


E 4.4 - 0 valor ê 120. 


5 PLAY "s 0 tn 5000 TÍ 20 " 

10 PLAY "o5*2a4-9lóftó" 

20 PLAY "o5*2a4 - g ióf 16" 

30 PLAY "t'4a4a4oóc4" 

40 PLAY "D 5 bí 2 QÓci 2 o 5 bí 2 al 2 gí 2 ai 2 b 4 g 4 " 
50 PLAY "o 5 e 2 a 4 .glófÍÓ" 

Ó0 PLAY "e2o4a4.giófi6" 

70 PLAY "e2e4.de 1 ' 

90 PLAY "e2.g4" 

?0 PLAY "fc 140 a 4 b 4 o 5 c 4 d 4 
100 PLAY "t 4 l 4 c 4 o 4 o 4 b 4 " 

Í10 PLAY "a4a4a4g 4" 
í 20 PLAY "a 2 - a4" 


E 4,6 - 

5 PLAY "se»ÍÍ000Ti20'V'víôTÍ20" r "vl2Ti20 

ff 

10 PLAY "o5e2a4.giófi6'V'o3g2e2'\"o3c2o2 
a 2 y/ 

20 PLAY "o5e2*4.glóf í6 y \"o3g2e2'V'o3c2o2 
a 2 " 

30 PLAY "e4a4a4oéc4" r "o3g2e2^ r "o3c2o2a2" 
40 PLAY "o5bí2ü6c 12o5bí 2a!2g Í2ai2b4g4 * 
O2bl2o4ci2o2bl2ai2gi2al2b4y4"/ r 1 
50 PLAY "o5e2a4.gí6F 16" r "o3g2e2 , o3c2o2 
a 2 " 
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Ó0 PLAY 

/y e2o4a4.giófíó'V' 

o3g2e2" F "o3c2o2 

70 PLAY 

"e2*4.de'\"o3g2g2 

" t "o 3c 2o 2b 2" 

30 PLAY 

"e2.gW'o3g2'..r4 w 

t "o3c2 - r 4" 

*T 1 40r t" , "T 1 40r 

70 PLAY 
1 " 

"T Í 40a.4to 4o5c 4d4" , 

100 PLAY 

"c4c4c4a4o4b4" r " 

o3c0eOg8e8o3c8e 

Sg8*8 y \" 

ri" 

Ü0 PLAY 
8" , "r i " 

' a4at4a4g4" * ^o3c 808gStSíj3c OeÔgBe 

120 PLAY 

"rí" 

"a£- a4" , "o3d8f SaBf 8o3d8f 8aQf8", 

4.7 - 



5 

PLAY "ví 1 Ti 00 

#/ 

p 


"50m4000Ti00 

ff 

V 


"s0m4000TÍ00 

ff 

A 

POR I=í TO 2 


8 

PLAY "o4e8e8 

ff 


"o3r4 

ff * 


w ü3r 4 

// 1 

1 0 

PLAY yy g4.e-Be4 

ff 


"c 4n 4 g 4 

// r 


"r 4e4e4 

jfjf 

20 

PLAY yy g2e8g8 

ff 


"c4g4g4 

yy ' 

a» 


"r 4e4e4 

ff 

30 

PLAY "o5c4o4b4.aÕ 


"c4g4sj4 

ff 

r 


"r 4e4e4 

j/ 

40 

PLAY "a4g4d8t'8 

ff 

P 


"a2b 4ü3g 4g4 

W 

f 


y V 4f 4f 4 

ff 

5© 

PLAY "f4d4d8e8 

ff 


"o2b4o3g 4g4 

ff F 
F 


yy r 4P4-F4 

f/ 

60 

PLAY "f2d8f8 

ff 


"o2b4o3g 4g 4 

yy ' 

p 


"r 4f 4f 4 

f/ 

70 

PLAY "b8a8g4b4 

.ftf 

r 


"o3d 4o3g4g4 

ff 

p 


"r 4T4f 4 

IV 

30 

PLAY "o5c2o4c8c8 

ff 


"z 4g4r 4 

yy f 


"r 4(r4r 4 

// w 

70 

PLAY "o5r2o4a8fS 

ff 


"c 4 ai 4 a 4 

yy F 
» 


yy r4f 4f4 

jtj 
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100 PLAY "g2e8c8 
"c4g4g4 
"r 4# 4e4 

110 PLAY "f4g4a4 

"o2b4o3g4g4 
"r 4f 4f 4 

120 PLAY "g 2c 8c 9 
"t4g4r4 
"r 4c4r 4 

130 PLAY "ü5c2o4a8fB 
"c 4g 4g4 
" r 4 e 4 e 4 

140 PLAY "g2e8c8 
"c4g4g4 

** r jj.^4e4 

150 PLAY "f I2gi2f 12e4d4 
" r o2b4o3g 4g 4 
"r 4f 4f 4 

160 PLAY "c£ 
o3g2 
"a3c2 

170 NEXT I 


E 4.9 - Mudar a linha 1040 para* 

í 040 FOR 1 = 1 TO 20 


E 4.t0 - 


10 PLAY "s0m í 000" * "s 0m i 000" * "sfl* 1000 
26 PLAY "TÓ0oó" r "TÓ0o4'V"Td0o3" 

30 RAÍ-"giAg lóglígiAgióg lig 16g lóg 1 óg ióg i 
6 $ 1 óg 1 óg 1 Ag i As 1^"' 

40 CAÍ~"r 4bB. blór iAb8-b 16 
50 TAÍ-"r 4c8 . r 1 ór 4c8 . r 1 A" 

A0 Peí="gió 9 í Agi Ag i Agi AgiógiAgiAg lAgi Agl 
AglAgiógiAgíógíA" 

70 CBÍ="r4b8.b lAr iAbS.bió 
B0 TEfí-^r 4c8-ríór4c8 - r i A" 

200 FOR I-i TO 5 
210 PLAY FAÍ,CA%,TAS 
220 PLAY F B í > CBÍ , TBí 
230 MEXT I 
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AULA 5 


E 5.1 - 

5 

ò 

7 

0 


s0m?000'V^0m9000" ; w s0m9000 


PLAY "s0m?000" " 

PLAY "Tí04","TÍ04'V'Tí04 

• it 


iSÇ^-ÍICS^SÍl&BODO OORICO- 

r 4o5d4£4tt*|b£a2" F 
o4did4g4 

"^4b4o5c4o4g4a2" í 
d í d 4c 4 

"a4g 4a4b4o5c 4d4" * 
d2 . d4e4f 4 
A 'u4bibgo5c4 ** , 

g 4d4(?4 f 4g4c4 yy 
p o4a£.o5d4o4a4b4 yy F 
g 4c4d 4e4f 2 
"y4a4b4oí>c4o4a4r 4 " „ 
f 2 íí4è l 4c 4 F4 
'V4o5e4o4b2g2 ", 

d4c4e2g2 

v r2a2o5c4r4 ", 

I2.c4e4g4 ** 

V4d4ó4a2o5c4r4 yy F 
I2,c4e4g4 ** 

V 4o4g 4a4e>5d4i: 4r 4" , 
I2«c4e4g4 yy 

V4o4g4a4o5d4c4o4b4", 


r c4o4b4a2g2 
í4c4f2(-2 
ai. 

"f Bi. 

'di . 


10 

PLAY 

// 

20 

play 

// 

30 

PLAY 

// 

40 

PLAY 

/# 

50 

PLAY 

AO 

PLAY 

/# 

70 

PLAY 

// 

1 

60 

PLAY 

", 

90 

PLAY 

100 

PLAY ' 
^1 

1Í0 

PLAY ' 
" { 

í 20 

PLAY ' 

130 

PLAY ? 

"t 

140 

PLAY y 


E 5.2 - 


4 

5 
A 
7 

a 

9 

10 


PLAY "50m20000" f yy 50m20000" 
PLAY "T00" , "TS0^ 

5CREEN 0 : KEY OFF=MIOTH 39 
PRINT"BELA BAR TOK : yy 
PR INT"EM MO DO FRTGIO" 

PR TNT yy CALMO" 

PLAY ">4o5c4o4b2 

y 'o3e2.f4 " J 


IS* 



20 

PLAY "b4o5d 4o4b2 

ff 

r 


"e2.g4 

ff 

30 

PLAY "b4o5e4o4b2 

11 

r 


"e2 - a4 

1 / 

40 

PLAY "b2o5d 4e4f 4 

ff 

t 


"el 

ff 

50 

PLAY "e4o4b 4o5e2 

ff 

w 


"e4f 4g 4a4 

ff 

Ó0 

PLAY "d2o4b4a5d4 

ff 

w 


"bi 

ff 

70 

PLAY "cl 

ff 

r 


"b4a4g4a4 

ff 

80 

PLAY "cl 

ff 

w 


"b4a4g4f4 

rr 

90 

PLAY 'V4o4b4o5d4e4 

ff 

p 


"e2b2 

// 

100 

PLAY "f 2c2 

ff 

r 


í "b4a4b2 

ff 

110 

PLAY "d2r 4o4b 4 

ff 

r 


"f 2g2 

ff 

120 

PLAY "o5c4d 4e2 

ff 

9 


"e2 . b4 

II 

130 

PLAY "o4b2p5c2 

ff 

T 


"a4 9 4*2 

ff 

140 

PLAY "r 4d4o4b2 

ff 

9 


"f2g2 

ff 

150 

PLAY "o5e4c2d4 

ff 

9 


"e2f2 

ff 

160 

PLAY "o4b2o5e4c4 

ff 

¥ 


"g2f2 

ff 

170 

PLAY *c4d4o4b2 

ff 

r 


"g2a2 

ff 

180 

PLAY "ü5t4ü4b4r4o5c4 

ff 

¥ 


" 92*2 

ff 

190 

PLAY o4b4o5d 4e4f 4 

ff 

9 


"t 1 

ff 

200 

PLAY "e4o4b4ü5e2 

ff 

¥ 


"b 4a4g4ã4 

ff 

210 

PLAY "d2o4b4o5d 4 

ff 

9 


"bi 

ff 

220 

PLAY "c 4o4b4o5c2 

ff 

¥ 


"b4a4g4a4 

1 / 

230 

PLAY "o4b í 

ff 

9 


"f 2b2 

ff 

240 

PLAY "bi 

ff 

V 


"%2*2 

ff 

250 

PLAY 7j bl 

ff 


e 1 

ff W 

2Ó0 

PLAY "bl 

ff 

r 


"el 



i ai 



E 5,3 - 


5 PLAY "50M5000L4T200Q4"' 
10 PLAY "cdefrffr" 

2® PLAY "cdcdrddr" 

30 PLAY "tgfereer" 

40 PLAY "cdefr-F Fr" 

50 PLAY ^üágaboAcr ccr " 

60 PLAY "oSgag^raai ■" 

70 PLAY "ga4dc a3br bbr " 

80 PLAY "o3gaho4crccr" 


5 PLAY "s0ni5000L4T200o4" 
10 PLAY "cdefrffr" 

20 PLAY "cdcdrddr" 

30 PLAY "cgfereer" 

40 PLAY "crfefrffr" 

50 PLAY "o3sabo4crccr" 

60 PLAY w o33agaraar w 
70 PLAY "go4dco3b rbbr" 

80 PLAY "ü3gabD4crccr" 

90 PLAY "fgabrbbr" 

100 PLAY "fgfgrggr" 

110 PLAY ** f o5c d 4 b ar aar" 
120 PLAY "fgabrbbr" 


5 PLAY "^0m5000L4T200o4" 

10 PLAY "cdefrffr" 

80 PLAY "cdcdrddr" 

30 PLAY "c gfereer" 

40 PLAY "cdefrffr" 

50 PLAY "o3gabo4crccr" 

60 PLAY "o3ga9araar" 

70 PLAY "go4dcG3brbbr" 

80 PLAY ^o3gabü4crtcr" 

90 PLAY "fgab-rb-b-r" 

100 PLAY "fgfgrgtjr" 

110 PLAY ' / fo5co4b-araar íí 
120 PLAY "f9Ab“rb-b-r" 


132 



AULA G 


E ELI - NO Lxpert versão 1,1 * 

B N K r . ; * 

f 6.3 - Nd Expert versão 1.1 * 
hhmklç/* 



5 PLAY "s0m?000T13Bo4" 

4 GÜSUEI 200 
1 0 PLAY "e2>" 

2® PLAY ^tJ4c4d4" 

3® PLAY "c2." 

4® PLAY # c2r4 ff 
5® PLAY "o5c2-" 
é® PLAY "o4a4f4a4" 

7® PLAY "g2i," 

O® PLAY "g2r4" 

9® PLAY "o5c4q4í*4q5c 4" 
i®0 PLAY "o4b4g4b 4" 
li® PLAY "»4f4a4 w 
120 PLAY "g2-" 

130 PLAY "e2." 

140 PLAY " d 4 c 4 d 4 " 

150 PLAY "c2 - “ 

ÍA0 END 

2®0 AS="OH! HINA3 GERAIS! 
210 BS="QUEM TE CONHECE" 

220 CS="NAO ESQUECE JAMAIS" 
230 SCREEN 0 - KEY OFF 
240 PRINT AS, AS,BS,CS, AS 
250 RETURN 
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E 5.5 - 




80 

SCREEN 0 s KE Y OFF 



05 

PRINT "THE ENTER TA INER" 



86 

PR INI "By Scott Jo P l ín" 



87 

PRINT "í 902" 



90 

PLAY "s0ro3000T13é 


w 

v 


"b0(d3000T13ó 


// 

T 


"50m3000T13ó 



100 

PLAY "o4d8dW8 


// 


"r4 


íf 


"r 4 

tf 


105 

FOR I^i TO 2 



1Í0 

PLAY "c8o5c 4o4eBD5c 4o4e8o5c8 

II 

f 


o3L4cegb- 


JP 


"r 1L4 

// 


Í20 

PLAY "c2r 8c 8d8d H0 


II 

tf 


"faeg 


// 

P 


"ro4crc 

// 


130 

PLAY "e8c9d8e4o4b8o5d4 


II 

P 


"go4co3gb 


// 


"r f 

t* 

140 

PLAY "c2r4o4d8dMB 


// 


"o4co3go4cr4 


w * 
r 



II 


150 

PLAY e9o5c4o4e9ci5c4o4eBo5c8 

tf 

r 


o3cegb- 


ii 

w 


"r rrr 

ri 


léG 

PLAY "c2r4o4aBg8 


/tf 




tftf F 


"r o4c r r 

í/ 


170 

PLAY "f WBa8o5c8e4dBc 8o4a8 


tftf 

tf 


"d fHdftí 


tftf 


"o3r ar a 

/íT 


100 

PLAY "o5d2r4o4d8dM8 


tftf 


"go2g ab 


tftf T 

f 


"r rrr 



190 

PLAY "eSoSc 4n4eBo5c4o4e8o5c8 


tftf 

P 


"o3cegb- 


JV 

f 


"rrrr 

ii 


200 

PLAY "c2r BcSdQdMB 


tftf 


"faeg 


tftf * 

tf 


"o4r crc 

// 


210 

PLAY "C8c8d8e4o4b8o5d4 


tftf 

tf 


"go4eo3gb 


ftf 

r 


"rerf 



220 

PLAY "c2r 4c BdS 


a 

p 


"o4co3go4cr4 


w 

p 


"errr 

w 
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230 PLAY "e8c8d8e4c BdBcS 
"cco3b-o^c 
"rere 

240 PLAY 'V8cGd8i=r4c8d8cB 
,v o3ao4c o3b-o4c 
'Vfr f 

250 PLAY w 08 c 8 d 8 e 4 o 4 b 9 a 5 iJ 4 
"Q 3 go 4 cQ 3 <}b 

255 IF 1-2 THEN 270 

260 PLAY "o5c2r4o4dSdB8 
"o4co3sed 
"rrrr 

265 NEXT I 

270 PLAY "o5c2. 

"*01400390 

"'o3co2gc 

F 6 . 6 - cíârgio 


// 


// 


f 



ff 

r 

ff 




yy 


í 


yy 


í 


ff 

v 

fi 

9 

ff 


í 20 PLAY " 1 2vi3r 9c 0d Bd H8vi5 
"fsn=rg 
"f o4crc 

Í40 PLAY w c 2vi 3r 4o4d9dHBvi 0 
"o4co3so4cr 4 
"errr 

160 PLAY "c2vi3r 4ü4s8g8vl5 
"ro^crr 

180 PLAY " o5d 2 v 1 3r 4o 4d 8 d íí 3 v i 0 
y 'sp 2 gab 
"rrrr 

200 PLAY "c 2vi3r Bc 8d 8d ti Bv 15 
^faeg 
"o4r crc 

260 PLAY "o5r2vi3r4o4dSdti8vi0 
"o4c ü3g0d 
"rrrr 


## 

# 


w 


*y 


155 



E 6.0 



APÊNDICE A 
E Al - 

5 1=0 

10 SCREENi =BA5EÍ ? ? =0 í SCREEN i SKEYOrF 
20 INTEROAL ON 

30 ON INTEROAL=10 GOSUO 1000 
40 PRINT "TICO TICO NO FUEJA" 

50 PRINT "ZEGUINHA DE ABREU" 

100 PLAY "s0rn2000T80'VViiT80" 

110 PLAY "□4aiógttíóai6"/'a4fióeióf 16" 

120 PLAY "b-i6*lóo5d8.o4al6gttíóaló","gió 
flAaláf 16dióf ióeióf 16" 

Í3Ô PLAY "b-i6aióo5cWa_o4aiógttlóaí6"/'gi 
óe lóal óg 1 6 i? 8 r 8 " 

140 PLAY "b-i6aióo5giáei6c#ióo4aiógl6f«i 
6","e4gSeB" 

150 PLAY "f 4r 16o5d ióclí Í6c í 6", "dióeíâf 16a 
í 6o5d9r 8" 

160 PLAY "o4b~ióo5di6g8, f ióeiód í ó" r "o4gi 
6ai6b“iéai6g8r 8" 

170 PLAY "o4aióo5dl6f0_fi6*iódW16" r "f Í6g 
i 6a 1 6g ióf 8r 0" 

Í80 PLAY "ei 6a4eióg W láb 1 6o5d ióf i6e 16d 1 6" 

i?0 PLAY "cHióa8eióalá04al6gttióaí6'\ "ai6 
qScj WBu4a i 6 q5c H í 6o4f lóe 1 6f 1 ó" 
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200 PLAY "b-16ai6o5d8.o4aI6gH16al6" r "glé 
f íóaíófíódíófiéeióf íó" 

210 PLAY "b"i6aióo5ctt8*o4ai6gttlóaló'V'9Í 
óeiéalÁgiè&BrB'* 

220 PLAY "b- 1 6a i 6o 5g ióe 1 6c H i 6o4a 1 6g í 6f ftí 

é>" t "e4sBeB" 

230 PLAY "f4ri6Q3di6ctti6cíó'V'dI6éi6f íóa 
1 6o5dBr B" 

240 PLAY "o4b-í6a5di6gB*f ióe i 6d í 6'V'o4g 1 
£ai6b-ióaióg9r8 w 

230 PLAY "G4ai6ü5di6f8.fi6eíédHí6'V'fiÓ9 
i6aíógíófSa8" 

260 PLAY "eióo4aI6o5ctti6ei6alÓ9lóf lóetó" 
, "g4o5cttiáo4b-lÃ^16gl6" 

265 XP I-i THEN GOTO £10 

2/0 PLAY "d 4r i 6o4d ióf ttióaí £" r "f í 6çj ióai 6-P 
Iód8r8" 

280 PLAY "í>5dl£o4dióftti6Q5ctt8Q4diófHi6hl 
ó'\"ü4eB-aB-e8" 

290 PLAY "bi604díófttí6a8diófttí6bl6" P "dB. 
f 

300 PLAY "b i6o4d í 6f H Í6aBd iáfHióbió" r "d8. 
f N8»d8" 

310 PLAY "b 16o4ei 6g 16a 1 ór 1 6g 16aíób í 6 " , "e 
8,gi6r 16fei6fHÍ6gl6" 

320 PLAY "o5dí£o4gi6ai6o5cflBo4gí6aióbió" 
r "e8.a8.e8" 

330 PLAY " <r bl6ü4Ê’i6gióa8gíiaióbló" r "gG.&e 
eiófttl6gi6" 

340 PLAY "o5dlóo4gl6ai6G5cHBü4gi6aI6bi6" 
/'e8.a B.eB" 

350 PL AY "blàdióf ttí6ai£r 1 6d íóf H í 6a i 6'\"ri 
8 . f #í 6r 4" 

360 PLAY "o5d 1 óo4d ióf 16o5c lt8o4d 1 6f ti 16b 1 

370 PLAY ''blóo4dl6fWi6aBdLófHí6bi6'\''d8. 
PttQ.dB" 

380 PLAY "blóal6fHI6d81àbióaíóf8iódflió", 
"dH4fd4" 

390 PLAY "eiódttiáei 6f H i 6g8r8" r y/ g 1 £f H i6g 1 
6ai6b6r0" 


127 



400 PLAY "gi8f#íógi6alóbÍóo5cttl6dl6ei6", 
"ciódWióeiàfttIógíóaióbíóISttòiá" 

410 PLAY "fWi6gi6gttl6aÍ6bióalógi6f*ti6" r " 
d ióe~-i6í* í 4f N i óg í óf ttlóe 1 ód A 6" 


420 PLAY "ei6dióctti6o4bí 6a i óg Í6f *tióe 1 6", 
"cttíÓG4bI6al6gí6fHióei6di6c:ttí6" 

430 PLAY "d4r t 6e i 6d í 6d-ió" , "d8a8o5d8r8" 
440 PLAY "cl6fi6aióo5ci6a4f ióaióo5cí6c#i 
6 " ,"€ 4 * 4 " 

450 PLAY "d8o4b“8,eiódíód-ió^/ > giAal6b-í 


ásíézBrB" 


460 PLAY "c i óelóg 16b-16eí óg Í6b-i6o5c ió", 
'V4g4" 


470 PLAY "dBo4a8_o5f I6f í óf í 6'% "f lóg i 6a 16 
■f ióo5c í 6d 16d iód i 6" 

480 PLAY "f Íóei6£l6eióei6rií6diódió","dló 
c ióc lóc ióc i6o4b-i ób-16b - i à" 

490 PLAY "d4dlAêióeí6eló J V'b-4b~i6ü5t:i6c 
I6CÍ6" 


500 PLAY "eiód i6d i 6 d i 6d i6c 16c 16c i 6" , "c ió 
o4b-i6b-i6b-iób~í6al6alóaíó" 

5i0 PLAY "e4r ióo4ai6f 16dÍó"/'aióf ióai 6 d 5 
dióc8r8" 

520 PLAY "cl6f ióaÍóo5cI6o4f 16aióo5ci6cWi 
6 " , "f 4a4" 

530 PLAY "o5d8o4b-8 _ eiód í ód~ i 6" , "g ióaiób 
-iégiàeBrS" 

540 PLAY "c 1 óeí ég 1 6b- 1 6eí 6g 1 6b - Í4o5c 16" , 
"e4g4" 

550 PLAY "dBo4aS.o5f ióeí 6e-i6'V'f 16gió*i 
6f Í6ci6flégí6aíó" 

560 PLAY "di6tHíódi6ei69Íófíóeióf 16"/'b- 

i"j // 

570 PLAY "ai6c 16f ióo4ai6o5c íóo4bíób-16ai 
6 / ',"o5cióo4al6o5cióo4f ióa 1 6gHí óg ióf 16" 
580 PLAY "gi6a5fióeiádi6ci6o4b-i6alógló" 
* "e8g í 6b- 1 óo5f i 6d ióc 16o4b -i 6" 

590 PLAY "f4ri6ai6gttí6ai6'V'a4ri6fióei6f 
ió" 

600 I=i:G0TO i 20 
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610 PLAY "*5d4ríó" P "o4fl6gÍóaÍ6fÍédB" 
Ó20 IF PlAYíi) THEN 620 
Ó30 5CREEN i : PR INT"f i m " : END 
i 00® PUT SPRITE 1HTÍRND<Í)*30+Í >, (RNDÍi) 
#255 r RND(l)*i?2) , INT(RND( Í)*Í5+1) ,14 
1010 RETURN 


l AE 

— 


50 

SCREEN0, P0IKEY OFF 

60 

PR INI 

"MINUETO EH LA" 

70 

PRINT 

"L.BOCCHERINI" 

80 

PRINT 

"(1743-1805) 

90 

PLAY 

"s0m5000T72" r "s0fn5000T7 


000T72" 

100 PLAY "Q5al6gttI6aiébi6'V'r4" r "r4" 

1Í0 PLAY "aBo4a4o5cH4e8", "Q4ctt8e8r8eBcW8 
rB" /'o3a&rB£8r3r 3*8” 

Í20 PLAY "e8d8d4dI6efliódióei6","D4dB(=rBrB 
^BdBeS" T "o3g HQr ÉteBr BgttSr 8" 

130 PLAY "d8o4e4b4o5d8", "o4d8r8r8e8o3b8ü 
4e8" , "o3gMBr 8e8r SgttBr 9" 

140 PLAY "d8ctt8ctt4aB.f#ló","o3a8o4tf8f:M8e 
8c W8o3a8" , "a4r 4r 4a4" 

150 PLAY "tf8dttSdMBdW8a8.fttí6'V'o3f#8b8a8 
b8o4dM8o3b8" , "o 4 a Ba 4" 

1Ó0 PLAY "eBdW3dfl8d#8a0 - füi 6" r "oSfttSbSaS 
b8o4d H0o3b 8" r "o4a2b4" 

170 PLAY "g#8e8cH8aa 3 M32fH32gtt32ftt32gW32 
ftt32e32 j P#32" , w Q3b8o4e8s: #Be8d B4" , "o4h 4o3a 
8r8o4a4" 

1B0 PLAY "e4,r9 w , "o4gtt8o3b BeBr 8" * "eBrSrB 
r 8" 



E A3 - 


B0 SCREEN0 - KEY OFF 

B5 PR INI "JESUS , ALEGRIA DO HOMENS" 
90 PR INI "J0HANN 5FBASTIAN BACH" 

95 PRINT "fíÁBS-1750) 

100 PLAY "s0mó000T80 

"ví2TB0'VVi2TB0" 

110 PLAY "o4r 8g8á8L 12bo5dc eed 

"o4rBirBrtt8Li2gbaaa5c:D4b " 
120 PLAY "dgf Mgdo4bgab 

"bo5edtt€o4bseFtíg 

í 30 PLAY "o5cdedco4babg " 

"abo5co4bagf ttge " 

140 PLAY "fWgaefFWao5co4ba 

"defttdr 12f Hagf W ' 

150 PLAY "bgaboSdcced ** , 

"gefHgbaao5co4b 
1Ó0 PLAY "dgftf9dD4bgab 

"boS^d Heo4bg0fttg " 

Í70 PLAY "eo5dco4bãgdgfH " t 

"c4cH4d4 


180 PLAY "g bo5dgdo4bgbü5d 
"L 12egbo50o4bgegb 
190 PLAY "Fdo4bgba5d'eco4a 
"o5do4bgf gbo5co4at' 

200 PLAY "f Hao5c do4bgegb 
"d2eógl2 

210 PLAY "o5co4afHdPHao5co4ba 
"f B4Li2fttdfWagffl 
220 PLAY "bgaboSdcced 

"g eFWgbaao5cdj4b 
230 PLAY "dgf Mg d o4bgab 

"baSed Heo4bgef Hg 
240 PLAY "o5cdedco4bab9 
"abo5co4b ag f Hg e 
250 PLAY "f Hgadf Hao5co4b a 
"def Hdr 1 SFflagf H 
2Ó0 PLAY "bgabo5dcc0d 

"geFttgbaaoSco4b 
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2 70 P LAY "dgf ttgdo4bgab 

"büjed tteo4bgef ttg 
28© PLAY "tfoGdco4basdyf# 
fr c 4c#4Li2ded 
290 PLAY "g2r4 

"b2r4" , "g2r4" 

300 IF PLAYC0) TH EH 300 
310 LÕCATE 11, 18 SPR INT"FIH" 

E &4 - 


8© SCREEN 0 = KEY ©FF =PRINT"BLUE B0OGIE" 

90 PRINT "JOHN BRIMHALL" 

Í00 PLAY "vi3TÍ00'V's0íh5000T180'V's0m300 
0T180" 

110 PLAY "o2c4o3c8.o2eíóg4eB-gió'VVÍ"/' 


12© PLAY 
r í" 

130 PLAY 


"o2c4a3c8po2eiág4*B.gíáV'Vl'V' 

"o2c4a3c8*02eióe4eB.9ló" r "ü5cí" 


, "o4ei" 

140 PLAY "a2c4D3t8.o2eíóg4e8*gió","o5c4c 
4c 4d4" , "o4e4e L 4 t*4f 4" 

1S0 PLAY "o2c4Q3cB,o2eíóg4eB-gíó" , "u5e2. 
e9.fió", "o4g2.gB.aió" 

1Ó0 PLAY w Q2í=4d3L8_o2eíóg4t-8-gl6 / S^o5g2- 
a4'V'o4b-2-o5c4" 

170 PLAY 4o3f 8 . o2al £o3c 4d2aB . ü3c ió" , 

"o5f i" , "o4aí" 

180 PLAY "ü2f 4o3f8<o2al6o3c4Q2aEKo3cíó y ', 
"o5f 4f 4r 2” , "o4»4a4o5c 4d4" 

190 PLAY “o2c4o3c8<(i2eiAg4^8.gl6' / /'oSei /y 


, o4g 1 

200 PLAY "q2c4ü3c 8 « o2el6g4e8 »g 1 6" , "o5e4r 
4r 4a 4" , "o4g4o5c4e , 4c4" 

210 PLAY "o2g4o3g8 * o2b 1 <í>o3d 4o2b 8 - o3d 16 " , 
"o5g2.yB.g“ié"/ / o4b2-b3.b”iá" 

220 PLAY "o2f4o3f8*o2aíóo3c4o2aS.Q3t:i6", 
"o5f 2 .r4", "o4 a2 ■ oSc 9 . tí 1 6" 

230 PLAY "S0m5000o2c4a3c8.o2ei6g4e8.gí6v 
1 4 ", "o5e2 - r 4" r "a4g 2 - r 4 " 
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240 PLAY "s0m5000a2gS_ái6P8,f Íóe8,ei6d8. 
di6vi3 # , # r l^VVi" 

250 PLAY "o2c4o3cB-o2eiég4e8-giá tf í "o4ct" 
,"o3ei" 

260 PLAY "o2c4o3cB.o2eié94e8.gíó" í r "o4c4c 
4c4d4'V J o3e4e4e4f4" 

270 PLAY "oí?c4ci3c0* o2e ióg 4e9 „ 9 i ó" * "o4é 2 . 
cS - f 16 " f " o3g 2 * g 8 . a 16" 

280 PLAY "Cí2c4o3c8_a2ei6g4e8.gi6","o4g2- 
5i4" , "o3b ”2 -o4c 4" 

290 PLAY "O2f4o3f8_o2ai6o3r 4o2a8.n3ci6", 
"ü4f 

300 PLAY "çi2f4o3fB.o2ai6o3c4ü2a8.a3t 16", 
"o4f 4f 4r2" , "o3a4a4o4c 4d 4" 

310 PLAY "ü2c4o3cB.o2eí6g4tf8*gíó'V'o4et" 
t o3g i 

320 PLAY "o2c4o3cO*o2el r óg4eB. gló"/'o4e4r 
4r4a4^/"o3g4o4c4c4c4" 

330 PLAY ^ü294cí3g8 * o2b i 6d3lI 4o2b 9 „ o3rl í 6 " , 
^o4g2- 38 . g-i 6 " r "o3b2 , b B . b~í 6 " 

340 PLAY "o2f 4o3f 8 . a2a 16o3c 4o2a8 i03ci 6" r 
"o4f 2 « r 4" , "o3a2 , o 4c 8 , dl 6^ 

350 PLAY ^o2c4o3c8.o26fÍ6g4e8-gíó"/^4el" 
/'o3gi" 

360 PLAY "o2c4o3c B . q2e í 6g 4eB . g í 6 " , "o4e4c 
4e4a4" , "o3g4r 4r 4o4c4" 

370 PLAY "o2g4o3gS-Q2bi6ci3d4o2b9_G3cll6", 

' n4g2.gB.g-í6","o3b2,bB,b-i6" 

390 PLAY "o2f4ü3f8.o2alÓQ3c;4a2f4'V'04f2. 
f 4^ , J "o3a2 * a—4 


390 PLAY 
,"o3gi" 
400 PLAY 


"a2c 4 ü 3c 8 _ ú2e 1 6g 4 e8 „ g íá" , ** □ 4e í " 
"o2c 4c 4c4r 4" , "aA&Ar 4r 2" , "u3g4r 4 


410 IF PLAY < 0 ) THEN 4Í0 
420 L0CATE i0,i0:PfíINT"FItf" 
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APêNDICE C 

i> O CÕMAMQO PLAY 

FUNÇÃO 


0 comando PLAY do MSX permite tocar sequên- 
cias de notas ou acordes musicais compostos de uma, 
duas ou três notas simultâneas, com andamento, dura 
cio, timbre ou volume programáveis. 

SINTAXE: 

A Sintaxe do comando PLAY é 
PLAY A$ r &%, C% 

onde A$ v 6$ e C$ são variáveis "strings'* l al- 
fanuméricas) que contém uma sequência da caracteres 
correspondentes aos suhcomandos especificados adiante, 
A$ é executada no primeiro canal de vca, B$ no segun- 
do e c$ no terceiro. 

A sequência de sub-comandos pode ser definida 
fogo após O comando PLAY. sendo digitada entre aspas, 
ou pode ser atribuída a uma variável string num trecho 
anterior do programa BASIC. 

F semp í cs : 


1} ffl PLAY "C D E F G A B " 

Eí t.« Af = "CDEFGA0 " 
í?0 PLAY Aí& 

A variável string que determina a sequência 
de sub-comandos a sarem executados pelo PLAY pode ser 
úLt Ida pela "concatenarão" de strings menores. 

Devemos ter sempre o cuidado de transformar 
variáveis numéricas em variáveis alfanuméricas usando 
a função STR$ . 

Oi gamos, por exemplo, que se queira executar 
s seguinte sequência àt sub-comandos : 

PLAY " T 150 y 12 m " 

onde os números 1 56 e são obtidos de vari- 
áveis numéricas definidas em outros pontos do progra- 
ma. Neste caso montaremos a variável string correspon- 
dente, conforme indica o exemplo a seguir. 
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Í0 X - is# 

20 Y - 12 

30 A5- "T" + STfíS(x) 
40 PLAY A$ 


+ "V" + STRÍpCY) + "AB 


üm.a outra maneira de se montar a s trino de 
sub comandos a partir de variáveis ao ter j ormente defl- 
rtJdus no programa è a de se inserir estas variáveis 
com dei imitadores especiais, 

CJuando a variável é a I f anumér I ca ela deve ser 
precetírtía por um "X ta e seguida por Quando 6 numé- 
rica deve ser precedida por um "=“ e seguida por 

No exemplo anterior, podamos montar a strínò 
como segue ? 3 


10 A==i50 
20 B-=l£» 

30 C*="AB" 

40 PLAY"T=A;V=B ? XÇ%;" 

OS SUB -COMANDOS DO PLAY 


Em 

gu i r podem 
maiusculas ou 


todos os sub-comandas, que veremos a se- 
ser utilizados, indiferentemente lutras 


minúsculas 


A - G 


As letras de A à G determinam a nota a ser 
usada conforme es cifras da notação arrg í o-saxSn l ca . 
Cüiocantío um sinal ■* ou + logo após a letra, e aitura 
sem elevada de meio tom {sustenido). Colocando um si- 
nal - ! menos ) sua altura abaixará meio tom { bemol). 

F # G# A# 

0 - h - B ** 



Ox 


Este sob^comando especifica a 
se situam es notas a serem executadas 
pode estar entre l e B. 


oitava em que 
0 valor de X 
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Ao ser ligado o micra, o valor inicial que 
ele 355 ume ("defaultl é o 4 i 






/ 

. . A 

1 \ 

n o ' 



V n o - I 



V 

r s ü 

7 1 




i i r i i i i 

C I> E F S A £ 


O programa a seguir executa a escala musical 
de TM a SI desde a oitava 1 {mais gravei até a B {ma- 
is aguda): 

10 ^"CDEFGAB " 

FOR X - i TO 9 
30 B ! s " O " + STR4 Cl) 

40 PLAY 15% + A% 

50 NEXT I 


Lx 

Esta sub-comando determina a duração de uma 
nota a ser tocada. O valor de x pode estar entre 1 
{duração mais longa) e 54 (mais curte). 

A correspondência entre os valores de Lx e as 
figuras musicais é dada na figura a seguirt 

. J J J } } J 

LI L2 L4 L0 LI 6 L32 LG4 

A nota de maior duração è 9 semibreve { Li í. 
Os valores de x indicam u denominador da fração de se- 

mibreve que a nota dura. Por exemplo? a semínima tem 

duração L4. Istu significa que sua duração § 1/4 da 
semibreve. 

A duração da note pode, também, ser especifi- 
cada apgs a cifra. Por exemplo s L 8 A equivale a A B. 
Se não houver especificação de duração após a cifra 
vale a especificada no último L. 

Os valores de x não precisam ser, obrigatori- 
amente, potãncias inteiras da 2 [1,2.4, 8,,.. etcL 

Isso permite, por exemplo, especificar a du- 
ração da "terei nas". 
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Imagine este compasso. 



Como o compasso k 3/4 nele cabem 3 semi o imos 
{ 3 tio tas tíe duração M ), Como o segundo tempo têm 3 
no t os , cada Lima deverá, durar 1/3 de 1/4. ou seja 1/2. 
Sua duraçic, portanto, será L 12. 0 compasso acímo se- 
rá executado pofj 


PLAY 

" o4 

g 

4 

12 

9 12 f ) 

1.2 

b 4 

PLAY 

" oA 

L 

12 g 

4 

a g f b 

4 

fé 

PLAY 

" 04 

L 

4 g 

5l 

12 g 12 

F 

12 b 


Colocando um ponto í.í apòs a especificação 
de duração esta passa a valer i + 1/3 vezes a duração 
anterior. Cada ponto adicional equivale a um acréscimo 
da metade do ponto anterior. 

Exernp I os f 

41. I duração de ! + 1/2 = 3/2 de 4 1 

41 . * i duração de 1 + 1 /2 + 1/4 = 7/4 de 4 1 

Ao ligarmos o computador o valor Inicial 
(“deíaui t" ) á L 4. 

Tx 


Este sub-comondo especifica c andamento da 
música (adagio. allegro, presto, etc) correspondendo á 
marcação de um “mefrffnomo Interne 1 ' do MSX. o valor de 
x pode variar de 32 Uento) a 255 (rapidíssimo), 

4o ligarmos o computador c valor inicial 
("default") h T 124. que corresponde a 128 semínimas 
por minuto. 
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Rv 


Especifica a ríuraçio das pausas (silêncios), 
0 valor da x, como no sub-comando Lm, especifica a du- 
ração da pausa, iodo de 1 a 64 conforme a correspen^ 
tfênci a a segui r * 

— - * 7 9 f f 

RI R2 R4 RS RIS R32 R64 

Podem ser usados valores Inteiros que nio 
precisam, necessariamente, potências inteiras de £ 
M ,2,4,0,16. , , e t c í . 

Se nada for especificado após o R, o MSX 
assume o valor R 4. 

V>í 


Determina o volume (Intensidade) de cada ca- 
nal de som do W5X. O valor de x varia de G (silencio) 
a 15 ( volume máximo). Quando usamos esse su d -comando 
num dos 3 canais, o H5X passa a emitir neste canal som 
de orgão, com maior ou menor Intensidade, conforme o 
valor de Vx ut I M lado . 

Nm 


Este sub-comando representa uma alternativa à 
notação de cifras para especificar uma determinada no- 
ta, O valer de x pode variar de fi a 96 , Quando * - £ o 
sud- comando N0 corresponde a uma pausa. 

De N 1 a N 96 temos todos os ions possíveis 
de serem obtidos pelo comando PLAY. 

Um acréscimo de uma unidade ao x implica na 
subida de um semitom na altura de nota. Como existem 
15 semi-tons numa oitava, somando-se ou subtraindo-se 
15 ao x de Nx obter-se-à a mesma nota uma oitava acima 
cu uma oitava abaixo. Ma oitava 4 [ valor default do 
M5X ) a correspondência entre os valores de x no Nx e 
as notas musicais é dada na figura a seguir: 
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Observe que a nota mais grave do PLâV (N 1) 

corresponde a um dóE ( 1 + 12 + i£ + is = 37} e a mais 

aguda l N 96 ) é um SlJJ ( 06 ) pois 96 - IH - 12 “ 12 

* 12 = 48. 

Obs.j Quando co lacemos o MSX numa certa oitava,, ao 
comandarmos B {SIS SUSTENIDO) ala não toca o 06 da 
oitava seguinte mas sim o 00 do começo dá oitava em 

que ele se encontra. Desta forma, a única maneira de 

se obter o Dô da oitava 9 [ gue não existo no MSX) k 

comandarmos N 96. 

Pera saber a que oitava pertence a noís Nx, 
basta fazer a seguinte operação? 

OITAVA = !NT { ft / 1$ J + 1 
Bx e liy 

0 sub-comando 5x permite determinar a forma 
do "envelope” do tom emitido, ou seja, como o volume 
varia com o tempo durante a emissão da nota. Quando 
esse sub^oomando & usado num canaf, desatí va-se o 
efeito do Vx. e vice-versa. 

D sub-comando Mj, gue sempre está associado 
ao 5x, determina □ período de ação do envelope. 

Exemp f i f i condo t 


0 sub-comando 5 13 far com quê o vo fume do 
canal, em função do tempo, varie conforme o diagrama a 
segui r t 



Aumentando o valor de i no sub-comando Ml. 
esta variação ocorre ao longo de um período maior. 



tempo 
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Note que, neste exemplo, apesar do volume 
final da envelope ser V 15, nem sempre a nota emitida 
atinge esta intensidade finei pois sua duração pode 
não alcançar o firfal do envelope: 

*Uolume do cáiial 



*Uo 1 um ? do canal 


i 5 
■1 Ci 
5 
0 


m 


+ tempo 


Portsso s escolha do 5* e My deve ser extre- 
mamente criteriosa, caso contrária algumas notas pra- 
ticamente "desaparecem” durante a execução. 

O valor do y no Mj (período do envelope) pode 
variar do 0 a 65535 enquanto que a k do Sn (forma do 
envelope) pode variar de $ a 15. 

As formas dos envelopes que podem ser obtidas 
com a sub-comando Sx e são dadas na figura a seguir^ 


VALOR At HtOUfôÜ A ° 
Í1FGISTKÜ O <v*lpr*l 
KMlHJi doi ■ Sn liá iuípC JO F'L* f t 

fORMA 00 ENVELOPE 

fl.17.30il V 

-ifc 

4,5,67 ou is 

M 

fl 


to 

jlsAAAA 

11 

_+u_ 

11 

\MMAW 

13 

f~ 

M 

AAAA/ 
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A FUNÇãO PLAY 


Quando uma sequência da eub-comandos é u 1 1 — 
f I zada pelo comando PLAY, o MSX não a envia diretamen- 
ti ao P5G { gerador programável de sons) mas sim a uma 
região de memória denominada BUFFFR do PSG. Feito 15 - 
SD, 0 microprocessador se considera liberado e passa 
a executar 0 resto do programa BASIC. 

Portanto 0 PSG vai lendo 5 esvaziando 0 
SLÍFFER. tocando a música enquanto 0 micro já está 
real i zando outra tarefa. 

Isso pode causar efeitos indesejáveis de fal- 
te de sincronização. Para evitar isso, podemos utili- 
zar a funcio 

PLAY < C ) 

onde C é 0 numero do canal que queremos testar. Se 0 
canal estiver ativo, a função assume 0 valor -1. se 
estiver mudo ÍQUFFER vazio) o valor da funcio será 8. 

Se quisermos '‘congelar" o programa até que, 
por exempio.o canal 2 tenha terminado sua execução, 
devemos usar uma linha de BASIC do tipo 

575 IF PLAY (2) = -í THEN GOTO 575 

Neste caso a execução do programa em BASIC 
ficará parada na linha 575 enquanto 0 BUFFER du canal 
2 contenha cádigos a serem enviados para 0 PSG. Uma 
vez terminada a execução da música no canal 2, 0 valor 
de PLAY (2) passa a ser Q 0 0 MSX passa à linha se- 
guinte do programa. 

Se 0 valor de C for fl 0 MSX testará a exe- 
cução em todos os 3 canais. 



AP ÍNDICE D 

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA 

A seguir apresentamos uma rápida descrição dg 
conteúdo de alguns livros publicados pela AlEPH que 
poderão ser úteis aos leitores que querem se aprofun- 
dar no estudo da síntese de sons pelos micros MSX. 


GUR5Q DE MÚSICA vol. ? - Barbieri e PJazzt 

Este livro é uma sequência deste primeiro vo- 
lume. abordando escalas e tonalidades; intervalos e 
tríades, a evolução da música tonal j os sons s o ouvi- 
do e a física da música. 

CURSO DE BASIC MSX vol. 1 - Piazzi e Carvalho Jr. 

Este é um curso de BASIC, passo a passo, onde 

conceitos básicos e até alguns mais completas sio en- 
sinados de forma suave e didática, com exemplos e 
exercícios (respostas no final J * 

APROFUNDANDO-SE NO M5X - Plazzl* Maldonado, Oliveira 

et a I 

Este ê um livro para quem quer entender como 

funciona o PSG £o gerador de sons do MSX ) a nível de 

lógica, circuitos eletrônicas e registradores. 

DICAS PARA MSX - Oliveira et al 

Nsste Mvro podem ser encontradas 11 dicas 
prontas para serem usadas sobre a produção de sons nos 
micros MSX. 

Para os leitores que querem se aprofundar no 
mundo da música, relacionamos a sego ir alguns livros 
que podem ser consultados (lidos ou "tocados"). 

UMA BREVE HISTúRIA DA MÚSICA - Roí Bennett 
Editora lahar 

Uma descrição suseinta da história da música 
desde o século IX até nossos dias. 

A ARTE DA MÚSÍGA 
Editora Abril 

Abertura da obra "MESTRES DA MÚSICA", Contém 
uma cronologia dos grandes compositores, uma rápida 
descrição da estrutura de uma orquestra sinfSnica e um 
vocabulário de termos musicais. 
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0 LIVRO ÜA MÚSICA - Ke r tír Spence 
Círculo tf n Livro 

Uma abordagem bastante amp I a de todo 0 
universo musical, fartamente Ilustrado e com texto 
bastante atrativo. 


CURSO DE FÍSICA ONDAS. SOM E LUZ - Ference. Lemon s 

Stephenson 

Editora Edgard Biucher 

Este e um ffvro para aqueles que querem en- 
tender a música mais profundamente, do ponto de vista 
físico, 0 capitulo 3 £ I nt e i r amen te dedicado ã ciência 
da música e 0 capítulo 2 aborda a produção e análise 
dos sons, de uma maneira geral. 


LIÇÕES ELEMENTARES DF TEORIA MUSICAL - Samuel Archan i o 
Mus ícil ia S. A. 

Um curso de técnicas musicais destinada ao 
adestramento de músicos. 


Recomendamos f ambém que 0 leitor procure ad- 
quirir livros de partituras para podar treinar a 
transcrição para a linguagem cifrada do MSX íe apreci- 
ar a execuçãoj. I fl I c I a Imente sugerimos que se use li- 
vros para flautas [por exemplo, Minha Ooce Flauta Do- 
ce, de Már lo Mascare nbas. Editora Irmãos Vi tale), pois 
as partituras são mais fáceis de serem transcritas pa- 
ra 0 M 5 X pois cada voz implica na emissão de uma única 
nota de cada vez, Para 05 que quelserem um trabaJbo um 
pouco mais árduo, mas não menos gr ati fi canta, aconse- 
lhamos livros de partituras de pianos (por exemplo. 
Invenções a Três Vozes para plano, de J.S. Bach anota- 
do por Souza Lima, Editora Irmãos Vítala). 




3 







No verso desta página há uma tabela que será 
constantemente consultada para fazer a transcrição de 
uma partitura para sau MSX, 

3e quiser, destaque a com cuidado e afixe-a 
num local visível perto do teclado do MSX. 

Com o tempo você irá adquirindo familiarida- 
de com a notação musical e eia se tornará desne.ces sé- 
ria, Dependendo do seu grau de dedicaçao, depois de 
um certo tempo você será cepez. inclusive, de oftisr 
uma partitura musicai e cantarolar e melodia ! 


Para receber g r at u i t amon t e o Bület i m 
Informativo da ALLPH contendo dicas, 
artigos e todas informacSes sobre 
outras publicações para seu hSX, en- 
vie seu nome, endereço, CEP e o ti- 
po de micro que você possui parai 


EDITORA ALEPH 
CAIXA POSTAL 20-707 
CEP 01478 S- Pau lo SP 
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serie 


A Serte Oirfatica' e mats uma iniciativa pioneira da EDITORA 
ALEPH visando levar aos seus leitores conceitos específicos através de 
textos claros e. realmcnte. didáticos, O uso do microcomputador na cdu- 
cHcão pode ser desastroso ou extremamente proveitoso, dependendo da 
lorma cumu ele for usado Na ''Serie Didática" a utilização dos micras 
e o tema central, sendo repleta de exemplos He usos proveitosos 


curso de 
música 


Não tem sentido tentar se s prender teoria musical sem s® tocar um instru- 
mento. À maioria rias pessoas, porém, por não dispor de tempo e paciência suti- 
clentes para adquirir uma razoável habilidade num instrumento qualquer, marginali- 
za-se do maravilhoso mundo da música. Neste caso llmítam-se, se muito, ao papel 
de passivos ouvintes. 

Com o advento do MSX, porém, estes ouvintes passivos passam a dispor de 
um eficientíssimc instrumento musical de 3 vozes que vaf lhes permitir aprender 
música interagindo {como num instrumento musical tradicional) sem que haja ne- 
cessidade de um adestramento psicomotor. 

O objetivo principal deste livro nSo é ensino dc programação, apesar disso 
acabar ocorrendo de forma suave e dtdãlica, mas sim o aprendizado, por parte do 
leitor, cia teoha mu bical em si, transformando-o num ouvinte a^vo e, em certos ca- 
sos, até num compositor de talento! 




ALEPH PUBLICAÇÕES L AS Sl 550 RIA PEDAGÓGICA LT DA. 
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